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AMSTRAD Semanal no se hace 
necesariamente solidaria de las opiniones 
vertidas por sus colaboradores en los artkulos 
lirmados. Reservados todos los derechos. 


1^1 / software de juegos espahol cada vez alcanza cotas mas alias y 
profesionales. Como hemos comentado en otras ocasiones, existen en 
nuestro pais una serie de programadores que no tienen nada que 
envidiar ante sus colegas, mucho mas conocidos, de Inglaterra. En este 
numero, uno de nuestros principals temas de portada versa sobre uno 
de estos juegos, creado por el equipo de FopoSoft: el Spirit. Se trata 
de un programa tan atractivo a nivel grdfico como el Cray-5, del 
mismo equipo de programacion, pero con una concepcion y una idea 
completamente distintas. En fin, en el propio articulo encontraran toda 
la informacion necesaria, convementemente ordenada. Nuestro segundo 
tema de portada versa sobre un viejo asunto, resuelto en forma brillante 
por uno de nuestros colaboradores: la manipulacion de discos con 
errores graves en pistas o sectores, ficheros borrados que hay que 
recuperar, etc. El asunto es el siguiente: con el programa que hemos 
creado, nos es dificil irnaginar algun aspecto del disco que no sea 
abordable y sencillo de modificar. 

Una ultima palabra. En este numero no hemos podido resistir la 
tentacion de hablarles de otro juego, grdficamente atractivo, no muy 
original en cuanto a la idea que desarrolla, pero tremendamente 
adictivo. Resulta dificil soltarse del joystick una vez que uno ha 
empezado. El juego se llama Gunstar, en paginas inter lores hallaran 
todas sus jases expheadas, y que ustedes lo disfruten bien. 



























La segunda 
revolucion 
de Apple: 
llegan los nuevos 
Macintosh 

Hace unos pocos anos, Apple 
Computer lanzo en todo el 
mundo su Macintosh, un 
ordenador que se ha 
convertido en leyenda por su 
revolucionario concepto, as! 
como por su facilidad de uso. 
Los iconos, las ventanas y el 
raton nacieron al gran 
publico con esta maquina, y 
sus efectos colaterales estan 
hoy presentes en todos los 
ordenadores, incluidos los 
compatibles IBM, como el 
Amstrad PC, que usa el 
Gem. 

Lo unico que se les podia 
echar en cara a los Mac eran 



dos cosas: no compatibilidad 
con IBM y el uso de 
monitores monocromos. 

Respondiendo a las nuevas 
tendencias del mercado, 

Apple se han hecho ecos de 
las mismas con el 
lanzamiento de dos nuevas 
maquinas: el Macintosh SE y 
el Macintosh II, Open Mac 
para los amigos. 

El SE es basicamente igual 
que su mas directo antecesor, 
el Mac Plus, a saber: un 
68000 de CPU, un Megabyte 


de Ram, el entorno de 
usuario tradicional a base de 
ventanas, pero lleva dentro 
un disco duro de 20 Megas, 
ademas de una unidad de 
disco floppy de 800 K. Apple 
declara a este ordenador 
como portatil, y realmente lo 
es por su escaso tamano, 
pero no mas que el Mac 
Plus. La gran novedad es el 
disco duro y un nuevo diseno 
exterior de la maquina, mas 
ergonomico y atractivo. 

El segundo recien nacido, 
el Mac II, sf que es algo 
revolucionario, por sus 
prestaciones. La CPU es 
nada menos que un 68020 de 
Motorola, un autentico 32 
bits, funcionando a la 
escalofriante velocidad de 16 
Megahertzios, acompanado 
por un coprocesador en coma 
flotante, el 68881. La nueva 
maquina posee una serie de 
slots de expansion donde se 



Sinclair se sacude 
la tutela 
de Amstrad 

Clive Sinclair, el genio 
temerario, nunca se rinde. 
Haciendo gala de su 
inagotable esplritu de lucha y 
olvidando pasados fracasos, 
vuelve a la primera plana de 
la actualidad 
microinformatica con el 
lanzamiento de un nuevo 
ordenador personal: el Z88. 

El Z88 es el primer 
producto que Sir Clive lanza 
al mercado desde que por 
motivos economicos vendiera 
los derechos de 
comercialiacion de Sinclair 
Research, a Amstrad 
Consumer Electronics. 

El proyecto de disenar un 
ordenador portatil comenzo 
con un prototipo que 
respondia al nombre de 
Pandora, pero cuyo resultado 
definitivo ha sido este Z88, el 
cual ha sido presentado 
durante el pasado mes de 
febrero en la Which 


Computer Show de Londres. 

Siguiendo la filosofla de 
Sinclair iniciada con el 
Spectrum y el QL, el nuevo 
micro posee las mismas 
caracterlsticas que sus 
populares predecesores: es 
manejable, es barato y es 
negro. 

Sin embargo, en cuanto a 
las especificaciones tecnicas 
de la maquina poco o nada 
tiene que ver con los 
anteriores modelos. Estas son 
las siguientes: 


Memoria: 32 K de RAM, 
de las cuales estan 
disponibles alrededor de 15 K. 

Esta memoria puede ser 
ampliada con un maximo de 
tres cartuchos de 32 K y 128 K 
que permiten disponer de un 
total de 416 K. En breve 
estaran disponibles otros 
cartuchos de 1 Mbyte que 
podran proporcionar hasta 3 
Mbytes de memoria. 

Almacenamiento de datos: 
El soporte para el 
almacenamiennto de datos es 
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le pueden msertar, 
teoricamente, todo tipo de 
tarjetas compatibles con 
IBM. El sistema operativo 
del ordenador es el 
tradicional de Apple, pero 
tiene, al parecer, la 
posibilidad de multitarea. 

Sin embargo, lo mas 
espectacular del Mac II es su 
capacidad grafica. Apple le 
ha dotado de color, y es 


diferente a los sistemas 
tradicionales de disco, 
cassette o microdrive. El Z88 
lleva unos cartuchos 
EPROM (Erasable 
Programable Read-Only- 
Memory) que proporcionan 
un rapido acceso y una gran 
fiabilidad. El contenido de 
estos cartuchos se almacena 
automaticamente cuando se 
desconecta el ordenador. La 
memoria disponible con estos 
cartuchos es la especificada 
en el apartado anterior. 

Pantalla de cristal lfquido: 
Al estilo de las calculadoras 
programables, el Z88 lleva. 
incorporada una LCD de 
una excelente visibilidad y en 
la que se presen tan, ademas 
de un area de display de 8 
lfneas de 80 caracteres, un 
pequeno menu formado por 
7 funciones (cursor, edit, 
print...) y una seccion de 
informacion adicional del 
estado de la maquina 
(energia de la baterfa, etc...). 

Port RS232: Conexion 
para impresoras en serie. 

Conexion para intercambio 


capaz de representar 
simultaneamente en pantalla 
un maximo de 256 colores o 
gamas de gris, elegibles de 
una paleta de 16 millones, 
con una resolucion de calidad 
fotografica. 

Por tanto, el ordenador 
puede funcionar como una 
estacion grafica para el 
procesamiento de la imagen, 
y para diseno asistido. A un 
precio de lanzamiento de un 
millon de pesetas mas o 
menos, es muy barato 
comparado con otras 
estaciones graficas de 
similares prestaciones. 

Si a esto le suman la 
compatibilidad IBM, estamos 
ante el comienzo de una 
segunda revolution, la cual 
no dudamos ni por un 
momento que no es mas que 
el principio de lo que esta 
por venir, de mano de Apple 
y de otros. 

de informacion de textos y 
datos desde discos de 5 1/4 y 
3 1/2” en formato 
compatible IBM. Es decir, 
que permite cargar en el 
ordenador informacion que 
previamente haya sido 
grabada desde cualquier 
programa IBM tales como 
Wordstar o Lotus 1, 2, 3. 

Transmision de datos via 
modem. 

Sistema operativo: CMOS 

Z80, una version renovada 
del Z80 disehada por 
Cambridge Computer Ltd. y 
apartada por Protechnic Ltd. 

Fuente de alimentation: 
Adaptador a la red opcional 
o 4 baterias con autonomia 
para 20 horas de utilization. 

Dimensiones: 11 1/2” x 8 
1/4” x 7/8”. 

Peso: Menos de 500 
gramos. 

Otras especificaciones: 

Aplicaciones especlficas para 
procesamiento de textos con 
multiples funciones de ayuda 
y diferentes tipos de letra. 

Selection de bases de 
datos, diario, calendario, 


Idealogic baja los 
precios de sus 
juegos 

La bajada de precios del 
software se generaliza cada 
vez mas. Ahora es Idealogic, 
una compama espanola 
dedicada esencialmente a la 
edition de programas 
didacticos, la que anuncia que 
sus programas ludicos reducen 
su precio a 775 pesetas. 

Pero, ademas, va a sacar a 
la venta una coleccion de 
dicz programas al precio de 
2.990 pesetas, es decir a unas 
docientas pesetas cada uno, 
ya que incluyen un joystick 
de regalo. 

Este paquete, llamado 
Super 10 , mas el joystick esta 
disponible en Amstrad 
Commodore y Spectrum, y 
proximamente en MSX. 


reloj, calculadora y alarma. 

Por el momento, este 
nuevo ordenador tan solo 
puede ser adquirido por 
correo previa petition 
expresa a Cambridge 
Computer Ltd. y el precio de 
la configuration basica es de 
una 230 libras (alrededor de 
las 46.000 pesetas). El resto 
de componentes oscilan 
entres las 2.000 pesetas de 
los cables de impresora, las 
1.000 de los cartuchos de 128 
K de RAM y EPROM y las 
2.000 pesetas del modem. 

Sin embargo, el Z80 no ha 
comenzado a ser distribuido 
y nadie lo tiene en su poder, 
por lo que es imposible 
hablar del resultado real de 
la nueva maquina o de los 
detalles especlficos de su 
funcionamiento. 

Aun habra que esperar 
algunas semanas para 
ver si Sir Clive a vuelto a 
disenar una genialidad 
como el Spectrum o si 
simplemente se ha quedado 
en un enjendro como la 
mo to C5. 


AMSTRAD Semanal 5 















DISKCUT: 


Como hacer 
mil diabluras 
con su disco 


Por: Alberto Suner 

Los discosa pesar de ser el soporte 
para almacenar informacion mas 
fiable que se conoce por el momento, 
de vez en cuando falia, se mega a 
funcionar o, aun peor, de mottu 
propio o por descuido nuestro 
desaparecen de su interior archivos 
conteniendo informacion crucial. 
Pensando en todos estos problemas, 
nuestro colaborador Alberto Suner 
ha disehado un magmfico pro grama 
que permite hacer de todo con el 
disco de un CPC. 


A 

quien no se le ha borrado 
accidentalmente algun programa que estaba 
almacenado en el disco, y que precisamente era 
el de mayor importancia para nosotros en el 
momento de ir a cargarlo sin exito. 

Esto por supuesto nos ha pasado a la mayorfa 
de los que utilizamos continuamente la unidad de 
disco, y a los mas despistados seguramente le 
habra ocurrido en mas de una ocasion, lo cual 
supone en la mayoria de los casos muchas horas 
extras de trabajo. 

Dado que yo me encuentro entre los ultimos 
citados, he pensado que esto no podia continuar, 
ya que de lo contrario unicamente trabajana para 
rehacer lo hecho el dfa anterior. 

Asi pues, me he dedicado a investigar el 
directorio del disco, consiguiendo averiguar 
muchas de las interioridades que este nos 
esconde. 


Desvelaremos con este articulo uno de los 
grandes misterios con que nos encontramos todos 
aquellos que estamos acostumbrados a trabajar 
con ordenadores Amstrad con unidad de disco 
incorporada. 

Veremos como se almacenan en el disco los 
programas que nosotros grabamos desde Basic, y 
la forma en que se guarda la informacion. 

En primer lugar, hemos de decir que cuando 
se formatea un disco, este consta de diversas 
pistas, cada una de las cuales contiene 
determinados sectores. 

De estos ultimos, cuatro se reservan para el 
directorio del disco, del cual nos ocuparemos en 
el presente articulo. 

Cada uno de los sectores del disco es capaz de 
almacenar 512 bytes, asi pues disponemos de un 
directorio de 2.048 bytes, en el cual se almacena 
la informacion para cada uno de los distintos 
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programas grabados en el disco. 

Cada programa tiene reservado un espacio de 
32 bytes, en los cuales se indica el nombre del 
programa, el tipo, etc. 

De esta forma se podran almacenar como 
maximo 64 programas, ya que estos ocuparan el 
espacio total reservado para el directorio. Asl, si 
en un disco ya tenemos ocupado el espacio 
reservado para el directorio e intentamos salvar 
uno nuevo, nos aparecera el mensaje: 

DIRECTORY FULL 

Lo cual nos indicara que tenemos el directorio 
del disco lleno, por lo que no podremos 
almacenar ese nuevo programa. Asl pues aunque 
en un disco aun se tenga espacio disponible, no 
se podra almacenar nada mas, ya que en el 
directorio no se dispone de espacio. 


Para cada formato el numero correspondiente 
los sectores varla, siendo dichos valores los que s 
mdican a continuacion: 

Formato sistema 9 sectores en cada pista 
numeros del 65 al 73. 

Formato Data 9 sectores en cada pista 

numeros del 193 al 201. 
Formato IBM 8 sectores en cada pista 

numeros del 1 al 8. 

Vamos a ver a continuacion algunos de los 
datos mas importantes que se almacenan en 
dicho directorio. 

Byte 0.— 

Este byte indica el numero de usuario al que 
pertenece dicho programa. Dado que 
normalmente se trabaja con usuario cero, este 
valor sera cero. 

Ahora bien, si nosotros ejecutamos la orden: 
IUSER,5 

y a continuacion salvamos un programa, el 
byte 0 del directorio correspondiente al mismo 
contendra el valor cero. 

Ademas del usuario, este byte nos indicara si 
un programa se encuentra en el directorio o no, 
es decir, si se ha borrado o bien aun permanece 
intacto. 

En caso de que el programa se hubiera 
borrado, utilizando la orden: 

I ERA. “nombre” 

en dicho bytte aparecerfa el valor #E5. 

Fichero en directorio . byte 0.- valor del 1 al 15 
Fichero borrado . byte 0.- valor #E5 

Bytes 1-8.— 

Estos ocho bytes se utilizan para almacenar el 
nombre del programa, en caso de que la cadena 
correspondiente al mismo tuviera menos de ocho 
caracteres, los restantes se rellenarlan con el 
codigo del caracter “espacio”, es decir, el 32. 

Bytes 9-11.— 

En estos tres bytes, se almacena la informacion 
correspondiente a la extension del programa. 
Pero, ademas, cada uno de ellos nos ofrece una 
informacion adicional. 

Si la cadena correspondiente a la extension 
tuviera menos de tres caracteres, los restantes se 
rellenarlan con el codigo ACII del caracter 
“espacio”. 

Byte 9.— 

El byte 9, correspondiente al primer codigo de 
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la extension, nos indicara si dicho programa es 
de solo lectura o bien de lectura y escritura. 

Normalmente cuando salvamos cualquier 
programa en disco, este se almacena en forma de 
lectura/escritura, es decir, que se puede car gar en 
memoria o bien se puede salvar otro programa 
con el mismo nombre, con lo cual perderfamos el 


contenido del actual, o bien se le coloca la 
etiqueta BAK. 

En este caso el byte 9, correspondiente a dicho 
programa, contendria el valor ASCII 
perteneciente al primer caracter de la extension 
En caso de que el programa sea de solo 
lectura, esto indicara que si deseamos almacenar 


PROGRAMA CARGADOR 


10 REM I PROGRAMA CARGADOR * 

20 REM * DIRECTORS DE DISCO * 

40 REM 

SO FOR N=iA000 TO &A1S2 
60 READ A:SUHA=SUMA+A 
70 POKE N,A 
SO NEXT 

30 IF SUMA04S424 THEN FRINT "ERROR 

Em datas" 

100 DATA 221,110,0,221,102,1,223 
110 DATA 221,22S,35,6,20,137,126 
120 DATA 223,205,42,160,205,68,160 
130 DATA 62,10,205,30,187,62,13 
540 DATA 20-5,30,187,225,17,32,0 
ISO DATA 25,221,25,133.16,227,201 
160 DATA 6,8,126,205,30,187,35 
170 DATA 16,249,62,46,205,90,187 
380 DATA 6,3,126,203,131,205,30 
190 DATA 187,35,16,247,201,221,126 
200 DATA 0,254,229,32,11,221.126 
210 DATA 1,254,229,134,157,160,135 
220 DATA 127,160,205,163,160,221,12 
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230 DATA 0,138,48,205,30,187,221 
240 DATA 126,9,203,127,40,5,205 
250 DATA 145,160,24,3,205,151,160 
260 DATA 221,126,10,203,127,40,4 
270 DATA 205,139,160,201,205,133,16 

0 

280 DATA 201,33,8,161,135,23,161 
230 DATA 33,169,160,135,23,161,33 
300 DATA 182,160,135,23,161,33,132 
310 DATA 160,135,23,161,33,216,160 
320 DATA 195,23,161,33,240,160,135 
330 DATA 23,161,33,252,160,195,23 
340 DATA 161,68,73,82,63,67,84 
350 DATA 73,82,73,73,46,32,255 
360 DATA 83,73,83,84,63,77,65 
370 DATA 46,32,255,46,32,32,32 
380 DATA 83,73,76,73,32,76,69 
390 DATA 67,84,85,82,65,46,32 
400 DATA 32,32,32,32,32,255,46 
410 DATA 32,32,32,76,63,67,84 
420 DATA 85,82,65,47,63,83,67 
430 DATA 82,73,84,85,82,65,46 
440 DATA 32,255,32,32,32,66,73 
450 DATA 82,82,65,68,73,46,255 


460 

DATA 

32,32,32,85,83,85,65 

470 

DATA 

82,73,73,58,255,32,32 

480 

DATA 

32,68,73,83,80,73,78 

490 

DATA 

73,66,76,69,46,255,126 

500 

DATA 

254,255,200,205,90,187,35 

510 

DATA 

24,246,221,78,0,221,56 

520 

DATA 

2,30,0,6,4,33,0 

530 

DATA 

128,137,213,223,205,94,161 

540 

DATA 

225,17,0,2,25,209,193 

550 

DATA 

12,16,240,201,221,78,0 

560 

DATA 

221,86,2,30,0,6,4 

570 

DATA 

33,0,128,197,213,229,205 

580 

DATA 

101,161,225,17,0,2,25 

530 

DATA 

209,193,12,16,240,201,201 

600 

DATA 

223,98,161,201,102,138,7 

610 

DATA 

223,104,161,78,198,7,201 

620 

DATA 

17,0,1,205,333,161,30 

630 

DATA 

0,22,0,223,148,161,223 

640 

DATA 

151,161,48,7,58,81,390 

650 

DATA 

SO,163,363,375,50,360,161 

660 

DATA 

17,0,10,12-3,223,1-54,161 

670 

7 

DATA 

iff, 223,157,361,201,108,13 

680 

DATA 

7.114,202,7,3,193,7 

690 

DATA 

93,139,7,0,0,82,229 




PROGRAMA GENERAL 

10 REM * DIRECTORID DE DISCOS * 

20 REM %%UUi%%tU%UUtUUU 
30 REM 
40 REM 

50 MODE 21 MEMORY &7FFF:LQAD"DIREBIN 
*,MOOO 

60 WINDOW #1,1,80,22,25:WINDOW #0,7 

,80,i,21;WINDOW #2,1,4,1,20 

70 PAPER #l,l:PEN #1,0:PAPER *2,1:P 

En #2,0:CIS #l:CLS #2 

80 CLS :PRINT #1,"PON UN DISCO FORM 

ATEADD EN EL DRIVE A Y PULSA UNA TE 

ClA" 

30 CLEAR INPUT 

100 WHILE INKEY$="":WEND 

110 CLS #1: CALL mC: IF PEEKC&A1AC 

.K)0 THEN 80 

120 $=193:T=G:F=PEEK(&A1Al):IF F<9 
THEN S=1:T=3 

130 IF F<74 THEN S=6S:7=2 
140 PAG=l:DIREC=&80D0 
ISO CALL iA121,T,S:GDSt l 8 460 


160 IF INKEYC15)=0 THEN GOTO 470 
170 IF INKEY(1-3)=0 THEN GOTO 480 
180 IF INKEYC14)=D THEN GOTO 550 
190 IF INKEYC-5)=0 THEN GOTO 570 
200 IF INKEYC 20)=0 THEN GOTO 590 
210 IF INKEYC12)=0 THEN GOTO 610 
220 IF INKEYC4)=0 THEN GOTO 630 
230 IF INKEYC10)=0 THEN GOTO 640 
240 IF INKEYCII5=0 THEN GOTO 740 
250 IF INKEY(3)=0 THEN GOTO 780 
260 IF INKEY(S3)=0 THEN CLEAR INPUT 
:KGDE I:END 

270 IF INKEYC345=0 THEN MODE 2:RUN 
60 

280 GDTD 160 
290 END 

300 LOCATE ii,I,l:PRINT #1,"F0 - RE 
CUPERAR FICHER0" 

310 LOCATE #1,1,2:PRINT #1,“FI - 80 
RRAR FICHERQ" 

320 LOCATE #l,i,3:PRINT #1,"F2 - P0 
NER EN DIRECTORS" 


330 LOCATE #1,1,4:PRINT #1,"F3 - PC 
NER EN SISTEMA" 

340 LOCATE #1,27,1:PRINT #1,”F4 - P 
ONER EN SOLO LECTURA” 

350 LOCATE #1,27,2:PRINT #i,"F5 - P 
ONER EN LECTURA/ESCRITURA" 

360 LOCATE #1,27,3:PRINT #1,"F6 - C 
AMBIAR USUARI0" 

370 LOCATE #1,27,4:PRINT #1,"F7 - C 
AMBIAR NOMBRE" 

380 LOCATE #1,60,1:PRINT #i,"F8 - 0 
TRA PAGINA" 

390 LOCATE #1,60,2:PRINT #1,”FS - G 
RABAR CAMBIOS" 

400 LOCATE #1,60,3:PRINT #1,"0 - 0 
TR0 DISCO" 

410 LOCATE #1,60,4:PRINT #1,"F -F 
IN PROGRAMA" 

420 RETURN 

430 CLS #2:LOCATE l,I:X=I+PAG#20-20 

IFOR N=X TO X+19 
440 IF N>64 THEN RETURN 


H AM SIR AI) Scma/ml 



















en el disco un programa con el mismo nombre, 
no se nos aceptara, ya que este unicamente se 
podra cargar en memoria. 

Si esto fuera asf, significarfa que el byte 9 
correspondiente a dicho caracter, contedrfa el 
codigo ASCII del primer caracter correspondiente 
a la extension, pero ademas tendrfa puesto a uno 
el byte 8. 

Lectura/escritura byte 9—codigo ASCII del primer 
caracter. 

de la extension 

Solo lectura byte 9—codigo ASCII del primer 
caracter 

de la extension +128 

BYTE 10.— 

Este byte, ademas de contener el segundo 
caracter correspondiente a la extension, nos 
indicara si dicho programa debe ser visible en el 
directorio o bien unicamente sera visible para el 
sistema, en cuyo caso no aparecera cuando 
efectuemos un CAT. 

En el primer caso dicho byte contendrfa el 
valor ASCII del segundo caracter de la cadena 
correspondiente a la extension, por el contrario, 
ese byte contedrfa dicho valor mas 128. 

Directorio byte 10.—codigo ASCII del segundo caracter de 
la extension 

Sistema byte 10 —codigo ASCII del segundo caracter de 
la extension + 128 

Debemos tener en cuenta que cada espacio de 
32 bytes del directorio, no significa 
necesariamente que almacene la informacion para 
un programa, ya que en dicho espacio se guarda 


UTILIDADES 



DISCO 
M, -- -a. — 


la informacion para 16 K de datos. 

Asf pues, para programas menores de 16 K, 
unicamente ocuparemos el espacio citado 
anteriormente, en caso de que el programa 
almacenado sea de longitud superior, entonces se 
ocuparan dos espacios de directorio. 

De esta forma un programa de 17 K, por 
ejemplo, ocupara 64 bytes del directorio, es decir, 
32 espacios para un bloque de 16 K y otros 
tantos para el otro bloque de 1 K. 

Por lo tanto, cuanto mas extenso sea un 
programa, mayor espacio de directorio ocupara. 

No debemos asombrarnos si aparece el mensaje 


45C N$=STRt(N):PRINT #2,N$:NEXT:RET 
URN 

460 CLS #0:L0CATE 1,1:CALL &A000.DI 
RECGOSUe 430: GO-SUB 300: RETURN 
470 60SUB 430:POKE D,0:G0SUB 460:60 
TO 160 

480 G0SUB 430: POKE D.M&GOSUB 460: 
GOTO 160 

430 CLEAR INPUT:CLS #1:LOCATE #1,1, 
I:INPUT #1■"NUHER0 DE FICHER0"; A 
500 IF A<0 OR A>60 THEN GOTO 490 
510 IF A>20 THEN A=A-20:G0T0 510 
520 D=DIREC+A*32-32:RETURN 
530 CLEAR INPUTlCLS #1:LOCATE #1,1, 
l:INPUT #1,"NUEVO USUARI0”;U:IF U<0 
OR U>15 THEN 530 
540 RETURN 

550 60SUB 490:POKE (D+10>,CPEEKCD+l 
0) AND 127) 

560 60SUB 460:GOTO 160 

570 G0SUB 490:POKE (D+10),(PEEK(D+I 

0) OR 128) 


580 G0SUB 460:GOTO 160 
590 G0SUB 490:POKE (0+9),(PEEK!0+9) 
OR 128) 

600 60SUB 460:GOTO 160 
610 60SUB 490:POKE (0+9),(PEEK(D+9) 
AND 127) 

620 60SUB 460;GOTO 160 

630 G0SU8 490:G0SUB 530:POKE 0,U:GQ 

SUB 460:GOTO 160 

640 60SUB 490:CLEAR INPUT:CLS #l:U3 
CATE #1,1,1:INPUT #1,"NUEVO NOMBRE” 

INI 

650 IF LEN(N$)=0 OR LEN(Nt)>12 THEN 
640 

660 P=INSTR(1,NS,CHRt(46)):If SNSTR 
(P+1■N$,CHR$(46))<>0 THEN 640 
670 L=LEN(N$):IF P=0 THEN P=L+1 
680 NV$=LEFT$(N$,P-1>:EX$=MIQ$(N$,P 
+1.L) 

690 IF LEN(NV$)>8 OR LEN(EXt)>3 THE 
N 640 


700 IF LEN(NVi)<8 THEN NV*=NV$+* ": 
SOTO 700 

710 IF LEN1EX4X3 THEN EX$=EX$+" 
GOTO 710 

720 NE$=VPPtR$(NV4+EXI) 

730 FOR N=1 TO 11:POKE (D+N),ASCCMI 
DtCNEI,N,15):NEXT:G0SUB 460:GOTO 16 
0 

740 P6G=F’AG+1: IF PAG=5 THEN PAG=1 
750 IF PAG=4 THEN POKE JACOB,4 ELSE 
POKE &A00B,20 

760 DIREC=i8000+PAS*640-S40 
770 G0SUB 460:GOTO 160 
780 CLEAR INPUT:CLS #l:LOCATE 11,30 
,1:PRINT #1,"SEGUR0 (S/N)" 

730 Ai=INKEr$ 

800 IF At=“” THEN 730 

810 IF UPPERt(A*K>*S* THEN G0SUB 4 

60:GOTO 160 

820 CALL M13F,T,S:60SUB 460:G0T0 1 
60 
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directory full, aun cuanclo no se encuentre cn dicho 
disco los 64 programas que como hemos dicho 
anteriormente, se pueden almacenar en un 
mismo disco. 

El programa que os vamos a ofrecer no solo 
nos dara la posibilidad, como hemos dicho 
anteriormente, de recuperar ficheros borrados 


accidentalmente, sino que contiene una serie de 
opciones que nos resultaran muy interesantes 

Para ello el mismo consta de un bloque de 
Basic que sera el encargado de facilitarnos la 
eleccion de cada una de las opciones y otro 
bloque en Codigo Maquina que sera realmente el 
que trabajara sobre el disco. 

La informacion necesaria para poder sacar todo 
el partido al directorio del disco a traves de 
nuestro programa, os la ofreceremos en el 
siguiente articulo, donde os explicaremos como 
utilizar el programa, y cada uno de los apartados 
de que consta el mismo. 



PROGRAMA ENSAMBLADOR 


I 

DR6 

#A000 





-■J 



49 

JP 

NZ,P BDR 

96 SYSTET 

3 



50 

JP 

F DISP 

97 

4 iW DIRECTORIO DE DISCO »ttt 

51 PPll: 

CALL P.USE 

98 RCNLY: 

5 



52 

LD 

A,(IX+0) 

99 

6 



53 

ADD 

A,48 

loo rurit: 




54 

CALL #6656 

101 

6 

LC 

L (IX+0) 

55 

LD 

A.UX+9) 

102 borra: 

9 

LO 

H UX+1) 

56 

BIT 

7,A 

103 

10 

PUSH 

HL 

57 

JR 

Z, D P13 

104 user: 

11 

POP 

ix 

58 

CALL P.R0N 

105 

12 

INC 

HL 

59 

JR 

PP14 

106 DISP0: 

13 

L0 

6,20 

60 PP13: 

CALL P.RUR 

107 

14 BUCLE: 

PUSH 

BC 

61 PP14: 

LD 

A.dX+10) 

ice 

IS 

L0 

A (HL) 

62 

BIT 

7,A 

109 

16 

PUSH 

HL 

63 

JR 

Z.PP15 

110 PRINT: 

17 

CALL 

P NOB 

64 

CALL P SIS 

111 

18 

CALL 

P DAT 

65 

RET 


112 

19 

LD 

a" 10 

66 PP15: 

CAlL p.dir 

113 

20 

CALL 

(BB5A 

67 

RET 


114 

21 

LD 

A,13 

€8 



115 

22 

CALL 

tBBSA 

69 



116 

23 

POP 

HL 

70 P DISP: 

LD 

HL.DISPC 

117 

24 

LD 

QE.32 

71 

JP 

PRINT 

U8 

25 

ADO 

HL,3E 

72 



119 LEE0IR: 

26 

ADD 

IX. DE 

73 P DIR: 

LD 

HL,DIREC 

120 

27 

POP 

BC 

74 

JP 

PRINT 

121 

28 

DJNZ 

BUCLE 

75 



122 DIRTY: 

29 

RET 


7b P SIS: 

LD 

HL.5YSTE 

123 

30 P NOB: 

LD 

6,6 

77 

JP 

PRINT 

124 DR0C1: 

31 bud: 

L0 

A,(HL) 

78 



125 

32 

ray 

#RR50 

79 P.RCN: 

LD 

HL.RONLY 

126 

33 

INC 

HL 

80 

JP 

PRINT 

127 

34 

DJNZ 

BUC 

81 



128 

35 

LD 

A,*.* 

82 P RUR: 

LD 

HL.RURIT 

129 

36 

CALL 

(BB5A 

83 

JP 

PRINT 

130 

37 

LD 

B.3 

84 



131 

38 BUCl: 

LD 

A,(HL) 

85 P BDR: 

LD 

HL.BDRRA 

132 

39 

RES 

7,A 

86 

JP 

PRINT 

133 

40 

CALL 

#6666 

87 



134 

41 

INC 

HL 

88 P USE: 

LD 

HL,USER 

135 

42 

DJNZ 

BUC! 

89 

JP 

PRINT 

136 URIDIR: 

43 

RET 


90 



137 

44 P CAT: 

LD 

A,(IX+0) 

91 



138 

45 

CP 

IE5 

92 



139 DIRUR: 

46 

JR 

HZ.PPll 

93 



140 

47 

L0 

A,dX+l) 

94 DIREC: 

DEFB 

■DIRECTORIO " 

141 DU001: 

48 

CP 

#E5 

95 

DEFB 255 

142 


DEFB “SISTEHA " 

DEFB 255 

DEFB ’ SOLC LECTORS. 

DEFB 255 

DEFB * LECTURA/ESCRITURA 

DEFE 255 

DEFB * BORRADO. * 

OEFE 255 

DEFR * USUASIO:* 

DEFB 255 

DEFh * DISPONIBIE ’ 

DEFE 255 


LO A.iHL) 
CP 255 
RET Z 
CALL IBB5A 
INC HL 
JR PRINT 


LC 

LO 

LO 

LD 

LD 


C (IX+0) 

D, (IK+21 

E, 0 

B, 4 

HL,#8000 

PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
CALL READ 
POP HL 
LD 0E.512 
ADD HL,DE 
POP DE 
POP BC 
INC C 
DJNZ DRC01 
RET 

C, <IX+0) 
0,dX+2) 
E,0 
B,4 

HL,#8000 


L0 

LD 

LD 

LD 

L0 


PUSH BC 
PUSH DE 


143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 READ: 

155 

156 

157 DREAD: 

158 URITE: 

159 

160 DURIT: 

161 

162 TYPE: 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 01SC3: 

175 

176 DISCI: 

177 

178 

179 

180 
181 
162 

183 

184 DIRl: 

185 DIR2: 

186 DIR3: 

187 0IR4: 
186 ST0RE2: 
189 ST0RE1: 


PUSH HL 

CALL URITE 
POP HL 
LD 0E.512 
ADD HL, DE 
POP DE 
POP BC 
INC C 
DJNZ DU001 
RET 
RET 

RST 118 
DEFU DREAD 
RET 

DEFB 166,106,7 
RST *18 
DEFU DURIT 
DEFB *4E,*C6 
RET 

LD DE,#0100 
CALL DISCI 
LD E, 0 
LD 0,0 
RST *18 
DEFU DIRl 
RST #18 
DEFU DIR2 
JR NC DISCS 
A,(#BE51) 
(STORED, A 
A 

(STDRE2),A 
0E,I0AO0 
A,E 

*18 


DEFU DIR3 
L0 A,0 
RST #18 
DEFU D1R4 
RET 

DEFB #6C,#C5,7 
DEFB #72,IC6,7 
DEFB 3,ICS 7 
DEFB I63,*C7,7 
DEFS 1 
DEFS 1 
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Cigantes te espera cada martes en tu kiosco. Una revista impres- 
cindible para todo aficionado. Cigantes del Basket te ofrece las 
ultimas noticias, las mejores fotos, las opiniones que te interesan, 
las entrevistos que esperas, las anecdofas que te divierten y los / 
los comentarios que te gusta conocer. 

Pidela todas las semanas, porque Gigantes da la tclla. 






CONICAS 


Por: Santiago Turegano 


La geometria es una de esas materias que hay que ver 
graficamente, incluso dibujar y construir algunas figuras, para que 
al estudiarla no se convierta en algo arido y sin sentido. 

El programa que presentamos esta semana puede ser de gran 
utilidad para todos aquellos que quieran aprender a hacer conicas o 
simplemente divertirse dibujando circunferencias, elipses... con 
diferentes coordenadas y valores. 


C 

on este programa es posible obtener la 
representacion grafica de las cuatro conicas. 
Pulsando una de las opciones: 

1. Circunferencia 

2. Elipse 

3. Hiperbola 
4 Parabola 

nos dibujara los ejes coordenados y nos pedira los 
valores necesarios, segun la opcion elegida. 


TABLA DE VARIABLES 

x > y 

Centro de la circunferencia, elipse, hiper¬ 


bola y parabola. 

X, Y 

Coordenadas corregidas del centra. 

r 

Radio de la circunferencia. 

R 

Valor del radio corregido. 

a, b 

Semiejes de la elipse. 

A, B 

Valores corregidos de los semiejes. 

P, q 

Coordenadas de cada punto de la elipse. 

a, b 

Valores de la ecuacion de la hiperbola. 

A, B 

Valores corregidos de a, b. 

p> q 

Coordenadas de cada punto de la 


hiperbola. 

f 

Distancia focal de la parabola. 

p, q 

Coordenadas de la parabola. 


ESTRUCTURA 

DEL PROGRAMA 

10-130 

Presentacion. 

140-260 

Para elegir las opciones que correspon- 
den logicamente a las 4 conicas: circun¬ 
ferencia, elipse, hiperbola y parabola. 

270-350 

360 

Dibuja los ejes coordenados: con subdi- 
visiones de unidad en unidad. 

380-530 

Dibuja una circunferencia tras pedirnos 
los datos del centra y radio de la 
misma. 

540-710 

Dibuja una elipse. Con los datos del 
centro y los dos semiejes. 

720-990 

Dibuja una hiperbola. 

1000-1170 

Dibuja una parabola. Dando el centro 
y la distancia focal. 

1180-1270 

Subrutina que dibuja el punteado de 
las coordenadas del centro de cada una 
de las conicas. 























SANTI 

C/RC 


_0 NORATALLA 

6-30 2881 ALBACETE 


18 REH ***** presentacion ***** 
28 ON BREAK GOSUB 1298 


38 CLS:HODE 8 


Serie 

ORO 


48 INK 8,16:INK 1,8:INK 2,15,24:INK 
3,24,9:INK 4,9,6:INK 5,6,15:JNK 6,14 
58 BORDER 1:PAPER 8:CLS:PEN 2 
68 LOCATE 6,9:PRJNT "CONICAS* 

28 FOR n=6 TO li¬ 
es i.CC.4 T E r,, j 8:PR!NT CHR$(288) sNEXT 
98 -OR i=l TO 28:L3CATE n,15:PRINT C 
HR* (213):NE*T 

188 LOCA'E 3,18:PRINT ‘AHSTRAO CPC46 
4 s 

113 LOCATE 4,21:PRINT CHR*(l64)j’S.T 
.?(. 1 -25“ 

128 .OCATE 6,25;PR3NT ‘(Space*’ 

138 WHILE MEY(6?)=-::yEN0 

148 R£N ***** presentation de opt = on 

<?s ***** ■ 

158 MODE 8: INK 2,15,24:INK 3,24,9:1 

NK 4,9,6:!^ 5,6,35:INK 6,24 

168 PAPER 6:013 tPRIN 1 SPACE*U63; 

178 SPEED INK 1515 

188 PEN 2:PSIfT r AB(3);*l .CIROMERE 

NCIA r 

198 PRINT 

288 PEN 3:PRINT T-:B (3) }*2.ELI B S£* 
218 PRINT 

228 PEN 4:PRINT TAB<2:;"3.«I c E»S0lA" 
238 PRINT 

248 PEN 5:PRINT ’*8 3*|*4,PARABOLA* 
258 K*=INKEY*:IF K*=' ,t ’HEN 253 E_SE 
K=VAL( K* 

268 IF K<1 OR K>4 THEN 258 

278 R£m ***** dioiiic de los ejes *»* 

** 

288 NODE UINK 3,23:M 1,3; INK 2,6: 
INK 3,1 

298 PAPER 8:Cl3 
388 «?-'E 8,288:DRANR 648,1,1 
318 MOVE 328,1iCRAMR 8,488,1 
328 FOR ,.=3 TO 648 STEP 18 
338 MOVE Jp5:DRAWR 8,13:NEXT 
348 POP M TO 488 STEP 18 
358 MOVE 315,3:DRAWR 18,8:NEXT 
368 m K GOSUB 398,558,738,1818 
378 SOTO 158 

3§8 RETM ***** eircan^erenc a ***** 
398 LOCATE 1,23:INPUT “Centro *=’}* 
488 LOCATE 1,24:INPUT “Centro >=“;>■ 
428 ORIGIN 328,288 
428 X=18*x;V=18*y 
438 GOSUB 1198 

448 LOCATE 1,25:INPUT “Radio r=“jr 
458 R=18*r 

468 ORIGIN 328*X,288+Y 
478 HOVER 8,R 

488 DEG:FOR n=8 TO 368 STEP 5 
498 DRAW R*S3N(n},R*COS(n),2 


























58? NEXT 

518 LOCATE 32,25:PRINT '-Space)* 

520 WKLE 3Nt;E?<4?;=-l:wEND 
RETURN 

REM ***** €:ipse ***** 

LOCATE 1,2?:INPUT 'Centro jp'pc 
LOCATE 1,23:1NKT 'Centre y=*;v 
x=10*x:Y=]0*y :ORIGIN 328,288:65 

nn 

LOCATE 3,24:INPUT *Seaie« =';a 
LOCATE 1,25:INPUT ‘Sweje y='jt 
A=!8*3:6=18*8 


620 ORIGIN 328*X,288+Y 
628 HOLE -A,8 
638 c OR ?=-A ?C A STEP 18 
648 q=SGR t S A 2*< t-p A 2/A A 2)) 

658 DRAW p,{j,2:N‘EXT 
660 FOR p=A T5 -A STEP -18 
670 q=-S8PCI*2*{l-p"2#t'’2)) 

660 DRAM p,q,2 :NEXT 
m LOCATE 32,25:PRINT ‘ {Spaced 
780 L'HILE INKE'TC4?)=-1;UEND 
718 RETURN 

726 REN ***** Fiperboia ***** 


730 LOCATE i,22:?N?!i? 'Centro v=*;x 
?40 LOCATE 1,23:INP1T 'Centro y=*;y 
758 ORIGIN 320,200 
768 X=10*x:Y=10*y:8OSO? 1198 
778 LOCATE ?,25;INPUT ‘a=";a 
788 LOCATE 1,25:INPUT s b=';fc 
7S8 A=18*a:S=16*t 
888 ORIGIN 328+X,288+Y 
318 MINE A,8 

828 FOR p=A to 328-X STEP 18 
S38 q=SQR<B'2*-p A 2/A A 2-l)> 

848 ORAL! p,q,2:f€X7 
858 MOVE A,8 

868 FOP p=A T 0 328-X STEP 18 
878 q=-SBR\5* 2*< f' 2/A* 2- ' >■ 

888 DRAW p,q,2:NEXT 
898 MOVE -A,8 

988 FOR p=-A TO -328-X STEF -18 
9i8 ! pS8RCB , 2««? A 2/A*2-l)) 

928 DRAW p,q,2:fC~ 

938 MOME -A ,6 

948 FOR p=-A 70 -328-X STEP -18 
958 q=-S8R(B'-2»<?*2/A“2-l)- 
968 DRAU p,q,2:NEX7 
97? LOCATE 32,25:PRINT '<Spsce>* 

988 MHILE 1KKEy<47>=-!:UEND 
998 RETURN 

I860 REM ***** Parabola ***** 

1818 LOCATE l,22:INPirVert!ce *=*}x 
1828 LOCATE l,23:INPUT*vertice y=*;y 
1838 ORIGIN 328,20? 

1848 X=38*x:Y=10*y:GOSUB 1198 
1858 LOCATE 1,24: INPUT* d.Foeo=*:-f 
I860 F=18M 

1878 ORIGIN 328+X,280+Y 
1868 FOR p=8 TO 328-X STEF 18 
1898 q=SCR'‘2*F*p.< 

1188 DRAW p.q,2:NE:XT 
■138 NOME 8,8 

1328 FOR p=8 T 3 328-X STEP 18 
1138 q=-SQP‘2*F*p'i 
1348 DRAW p,q,2:NEXT 
1158 LOCATE 32,25: PRINT * {Space.-* 
116.8 WHILE INKEY(4?)=-3 :UEND 
1176 RETURN 

1138 REM ***** subrut:na de dibujo d 
e cQordenadas del centre ***** 

1198 !R C<=0 THEN q=Y-5 ELSE o=8 
1288 IF Y<=8 then; u=8 ElSE w= v +5 
1218 FOR i=q TO M STEP 13 
1226 HOVE X,,:DRAyR 8,5:NtXT 
1238 IF X<=8 T H&N q=X-5 ELSE q=8 
1248 IR Y<=8 " u ;En w=8 ELSE w=X*5 
1258 -OR J=e "0 * STEP 13 
1268 NOME i, v :DRAUR 5,8.-NEXT 
1278 RETURN 

1288 REM ***** obtencior de I: elide 

***** 

1298 MODE faSNK 8,l:lsR 1,24:PAPE* 8 
:CIS:PEN 1:LIST 30-1278 





















PTAS. 


PTAS. 

FIST II . 

875 

XEVIUS . 

.. 875 

DEEP STRIKE . 

875 

10th FRAME . 

.. 1.200 

SUPER SOCCER . 

875 

LEADERBOARD . 

.. 1.200 

TERRA CREST . 

875 

EXPRESS RAIDER ... 

.. 875 

DOUBLE TAKE . 

875 

ACE OF ACES . 

.. 1.200 

SHORT CIRCUIT . 

875 

IMPOSSABALL . 

.. 875 

ARKANOID . 

875 

SIGMA 7 . 

.. 875 

UCHI MATA . 

875 

BAZZOKABILL . 

.. 875 

INSPECTOR GADGET . 

875 

DRAGON'S LAIR II . 

.. 875 

SHAO LIN'S ROAD . 

1.750 

SHADOW SKIMMER . 

.. 875 

SOFTAWARE AMSTRAD DISCO 

2.250 

(Incluido regalo calculation 



C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid ^Metro O'Donnell o Goyal 
Tel. 1911 275 96 16 - 274 75 02 

GRATIS a elegib 

sSoos '&S&0T 


SPECTRUM PLUS + 

CASCOS MUSICA STEREO 
19.800 PTS find. IVA). 

JFERTASWUSNCK 

Lick shot i. 

QUICK SHOT - 2.695 

QUICK SHOT U TURB 1.995 


PTAS. 

995! 

1.1951 


Iquick shot ix . ■ • • • 

Unix 

|interfacejpeHI5HE 

IMPRESORAS 20% DTO. SOBRE P.V.P. 


2.595 


CABLES E INTERFACES 
20% DTO. SOBRE P.V.R 

CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADIOCASSETTE STEREO 6.895 PTS. 


SOLICITA GRATIS 
NUESTRO CATALOGO A 
TODO COLOR, DE 
NUESTROS PRODUCTOS 


RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 4.900 PTS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GAST0S 
DE ENViO (si es inferior a 1.200 ptas. se cargaran 

150 ptas). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO TELE (91) 274 75 02 f 

(91) 275 96 16 
(Durante las 24 horas) 

SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTAS. 

(incluido provincias sin gastos envio) 


PTAS. 
695 

DISKETTE 3"..^-- i90 

DISKETTE S^BCID 2.890 

LAPtt OPTICO SPECTRuNi 
LAP12 OPT1CO AMjSTRM* 

CINTA CT5 ESPECTRl m 

MICRODRWE 26oo 

ARCHWADOR D1SOT S ■ 995 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 
COMPATIBLE PC IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
149.900 PTAS. (inclido IVA) 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
3.495 PTS. Y 3.995 PTS. 

COMMODORE 128 . 54.900 

COMMODORE 128 + TECL. MUSICAL 57.900 


iiPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD!! 

Tiendas y Distribuidores, pidan iista de precios al mayor. Cl. Galatea, 25 28042 - MADRID telef. (91) 274 75 03 
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CONCURSO 
MUSICAL - 



Bricofcjjja .mualutiJ 


Cada dia en nuestra redaction no dejan de sorprendernos nuevos programas musicales 
cada vez mas sofisticados y depurados. En esta ocasion, la tecnica ha venido a unirse 
al preciado don de la originalidad con un resultado verdaderamente atractivo, una 
composition litre integramente compuesta sobre un CPC. 

Nuestra mas sincera enhorabuena a Miguel A. Gonzalvo por su tema y naturalmente, 

por los fabulosos radiocascos recibidos. 



10 rem 

20 m #*« 

it 

30 REM SIMFONIA AWSTRAD - MGR ft 

** it 

40 m *»*# ** 

50 Rtf, 

11 

60 REH 
70 m 
■SO REt! 

90 m 
100 REM 

110 CIS:RODE 1 

120 SYMBOL 251,240,216,204.193,192,1S 
2,192,192 

130 SYMBOL 252,127,216i152,24,25,*4,2 
4,31 

140 SYMBOL 253,255,0,0,0,248,8,8,248 
ISO SYMBOL 254,255,1,1,1.127,112,28,7 
160 R6*=CHR*(251 )+CHR*(252HCHRM253) 
+CHR?(254) 

170 PEN 3:LOCATE 36,24:PRINT >g$ 

180 BORDER 2:INK. 0,0:INK 1,0 

190 PEN l:LOCATE 1,25:PRINT S»NF0NI 

A AHSTRAD" 

200 INK 2,24:INK 3,6;PEN 2 
210 FOR X=0 TO 336 STEP I 
220 FOR Y=0 TO 16 STEP 1 


230 IF TEST CX.Y) THEN PLOT 20+1*2,30 
0+Y3?2,3:PLOT 29+X*2,306+V*4,2 
240 NEXT:NEXT 
250 LOCATE 1,25:PRINT " 

u 

260 INK 1,5 

270 PEN 1:LOCATE 2,1S:PRINT " PR06R 
AHA Y MUSICA 0RI6JNALES DE :":PEN 3:L 
0CATE 2,17:PRINT" MIGUEL ANGEL SON 
ZALV0 RODRIGUEZ" 

280 REM 

290 REM ========================= 

300 REN ====== ENV0LVENTES ====== 

310 REM ========================= 

320 REM- 

330 ENV 1,15,-1,3 

340 ENV 2,3,4,1,13,0,1,5,-2,1 

350 ENV 3,15,-1,5 

360 ENV 4,2,7,1,3,0,1,4,-3,1,10,0,1 

370 ENV 5,15,-1,2 

380 ENV 6,15,-1,30 

390 ENV 7,1,0,10,1,0,20,15,-1,3 

400 ENV 8,15,-1,1 

410 ENT 1,25,20,1,10,-2,10 

420 ENT 2,65,5,1,10,-2,10,10,2,5,30,- 

5,1 

430 ENT 3,1,120,1,1,-120,1,1,120,1,1, 

- 120,1 

450 REM ===== RUTINA PRINCIPAL ===== 
460 REM 


470 REM 

480 FOR PR=1 jo J6 
490 IF PR=i THEN G0SUB 2200 
£00 IF PR=2 THEN GGSUB 2650 
SiO If PR=3 THEN GO-SUB 1770 
520 IF Pfi=4 THEN G0SUB 1770 
530 IF PR=5 THEN G0SUB 710 
-■40 IF Pfi=6 THEN GO-SUB 710 
£50 IF PR=7 THEN G0SUB 1230 
£6U IF PR=8 THEN G0SUB 1230 
570 IF PR=9 THEN GGSUB 2650 
580 IF PR=20 THEN G0SUB 1770 
59y IF PR=ii THEN 60SU8 1770 
600 IF PR-12 THEN G0SUB 710 
610 IF PR=13 THEN GO-SUB 710 
620 IF PR-14 THEN GGSUB 1770 
630 IF PR=is THEN G0SUB 1770 
640 IF PR=16 THEN GGSUB 2650 
650 NEXT 
660 END 

670 REM - 

680 REM-SUBRUTINA A- 

690 REM - 

700 REM 


710 FOR ME=1 TO 9 

720 REM 

730 REM - REC0GIDA 0AT0S - 

740 REM 


750 FOR BU=1 TO 8 

760 READ N1 J N2,N3,N4 1 N5,N6,N7,NR I 

b 


RR,N 
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770 READ tlS,N10,Ni£,N12.N13 t N14,Nf5 I N 
lfi 

780 READ 7, N18, N19,N20,N22,N23,N24 
790 READ N2S, N26, N27, (428 , N29, N30, N31 


800 

REM 



810 

REM 

- CONDICIQNES - 

820 

REM 



830 

IF 

HE=! 

THEN 

N0I=N8/B 

840 

IF 

ME=1 

THEN 

N02=N01/2 

850 

IF 

ME=i 

THEN 

N04=Nl/4 

860 

15 

ME=2 

THEN 

N01=N3/8 

870 

IF 

ME=2 

THEN 

N02-N01/2 

880 

IF 

ME=2 

THEN 

N04=N2/4 

890 

IF 

ME=3 

THEN 

N01=N17/8 

300 

IF 

ME=3 

THEN 

N02=N01/2 

310 

IF 

ME=3 

THEN 

N04=N3/4 

320 

IF 

ME=4 

THEN 

N01=N18/8 

330 

IF 

ME=4 

THEN 

N02=N11/I6 

340 

IF 

ME=4 

THEN 

N04=N4/4 

350 

IF 

ME=S 

THEN 

N0S=N19/8 

360 

IF 

ME=5 

THEN 

NG2=N12/32 

970 

IF 

ME=5 

THEN 

N04=N5/4 

980 

IF 

ME=6 

THEN 

N01=n20/8 

990 

IF 

ME=6 

THEN 

N02=NI3/32 


1000 IF HE=6 THEN NQ4=N6/4 
1010 IF ME=7 THEN N0i=NI4/8 
i020 IF ME=7 THEN NC2=N01/2 
1030 IF ME=7 THEN ND4=N5/4 
1040 IF ME=8 THEN N01=NlE/8 
1050 IF M£=8 THEN N02=N01/2 
1060 IF ME=8 THEN NQ4=N2/4 
1070 IF .IE-9 THEN N0l=N16/8 
1080 IF ME=3 THEN ND2=N01/2 
1090 IF HE=9 THEN N04=N2/4 
1100 REM 

1110 REM - PARAMETRQS - 

1120 REM 

1130 IF PR=6 OR PR=13 THEN NQi=N02 
1140 SOUND 2,N01,20,15,7 
1150 SOUND 4,NQ2,20,15,5,1I-NR.RR 
1160 SOUND 1^04,20,15,3 
H70 next:restgre:next:return 
1180 REM 


1190 REM - 

1200 REM-SUBRUT INA B- 

1210 REM--- 

1220 REM 

1230 FOR ME=10 TO 17 
1240 REM 

1250 REM RECOGIDA DATOS 

1260 REM 

1270 FOR BU=1 TO 8 

1280 READ Nl,N2,N3.N4,N5 1 N6,N7,NR i RR, 

1290 READ N3.N10,Nil,N12,N13,K14,N15, 
Nib 

1300 READ N17,N18,N13,N20,N22,N23,N24 

1310 READ N25,N26,N27,N28,N29,N30,N31 
1320 REM 

1330 REM —- CONDICIQNES - 

1340 REM 

1350 IF M£=10 THEN N01=N26/lb 
1360 IF ME=10 THEN N02=N01/2 
1370 IF ME=10 THEN N04=N5/4 
1380 IF ME=11 THEN N0i=N27/!6 
1390 IF ME=11 THEN N02=N01/2 
1400 IF ME=li THEN N04=N2/4 
1410 IF HE=12 THEN N01=N28/16 
1420 IF ME=i2 THEN N02=N01/2 
1430 IF ME=12 THEN N04=N4/4 
1440 IF ME=13 THEN NQ!=N29/16 
1450 IF ME=13 THEN N02=N01/2 
1460 IF ME=13 THEN NG4=N5/4 _ 

1470 IF ME-14 THEN N01=N26/16 
1480 IF ME=14 THEN NQ2-NG1/2 
1490 IF ME=14 THEN N04=N5/4 
1500 IF ME=15 THEN N01=N27/16 
1510 IF ME=15 THEN N02=NDl/2 
1520 IF ME=15 THEN N04=N2/4 
1530 IF ME=16 THEN N01=N30/16 
15,40 IF ME=16 THEN N02=N01/2 
1550 IF HE=16 THEN N04=N3/4 
1560 IF MEM 7 THEN N01=N31/16 
1570 IF ME=17 THEN N02=N01/2 
1580 IF ME=17 THEN N04=N3/4 


1590 REM 

1600 REM -— PARAMETROS - 

1610 REM 

1620 001=15:002=15:V04=15 

1630 EV2=1:EV4=3.‘£V1=3 

1640 IF M£=12 OR «E=!3 THEN EVI=0 

1650 DU1=20:OU2-20:DU4=20 

1660 ET2=li-NR 

1670 RU2=RR 

1680 SOUND 1,NOS,DU1,UO!,EV1,ET1 mi 
1690 SOUND 4,N02,QU2,002,£02,ET2,RU2 
1700 SOUND 2, N04, DU4,004, E04, ET4, R! 14 
1710 NEXT:RESTORE:NEXT:RETURN 
1720 REM 

1730 REM - 

1740 REM-SUBRUT I NA C - 

1750 REM - 

1760 REM 

1770 FOR T=I TO 8 
1760 REM 

1730 REM - RECD6IDA DATOS - 

1800 REM 

1810 FOR BU=1 TO 8 

1820 READ N1, N2,N3,N4,N5,N6,N7,NR,SR 
No 

1830 READ N3.N10,Nil,N12,NS3,N!4,N15 
1840 READ NIC.,N17, N18,Nl9, N20, N22, N23 
1850 READ N24, N25, N26, N27, N28, N29. N30 
,N31 

1860 REM 

1870 REM - CONGICIONES 

1880 REM 

1890 IF T=1 THEN N01=N22/16 
1300 IF T=1 THEN ND4=N!/4 
1310 IF T=2 THEN N01=N23/1£ 

1920 IF T=2 THEN N04=N2/4 
1930 IF T=3 THEN N01=N24/16 
1340 IF T=3 THEN N04=N7/4 
1350 IF T=4 THEN N01=N25/I6 
1360 IF T=4 THEN N04=N3/4 
1370 IF T=5 THEN N01=0 
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1980 IF T=5 THEN N04=N5/4 
1990 IF 1=6 THEN N04=N274 
2000 IF T=7 THEN N04=N5/4 
2010 IF T=8 THEN N04=N2/4 
2020 REM 

2030 REM-F'ftRAHETROS -— 

2040 REM 

2050 DU1=20:DU2=20:0U4=20 
2060 VO1=15:VO2=15:V03=15 
2070 EV2=1:EV4=3:EV1=3 
2080 ET2=I1-NR 
2090 RU2=RR 
2100 N02=N04/8 

2110 SOUND 1,N01,DU1,V01,EV1,ET1,RU1 
2120 SOUND 2, N02, DU2,V02,EV2,ET2, RU2 
2130 SOUND 4,ND4,DU4,V04,EV4,ET4,RU4 
2140 NEXT:RESTORE:NEXT:RETURN 
2150 REM 

2160 REM - 

2170 REM - SUBRUTINA D - 

2160 REM - 

2190 REM 

2200 FOR ME=i TO 9 
2210 REM 

2220 REM - RECOGIDA DftTQS - 

2230 REM 

2240 FOR 8U=1 TG 8 

22S0 READ M,N2,N3,N4,NS,N6,N7,NR,RR 
NS 

2260 READ N9.N10,Kli t »12,Ml3,H14,Nl5, 
N16 

2270 READ N17 1 N18 1 N19,N20,N22,N23 ( N24 
2280 READ N25J26,N27 t N28,N29,N30,N31 
2290 REM 

2300 REM -— CONDIClONES -— 

2310 REM 

2320 IF ME=1 THEN N01=N8/8 

2330 IF ME=1 THEN N04=N8/16 

2340 IF ME=2 THEN N01=N9/8 

2350 IF ME=2 THEN N04=«9/16 

2360 IF ME=3 THEN N01=N!0/16 
2370 IF ME=3 THEN NC4=N17/16 
2380 IF ME=4 THEN N01=N11/16 
2390 IF ME=4 THEN N04=N!8/16 
2400 IF ME=5 THEN N01-N12/32 
2410 IF ME=S THEN NQ4=N19/16 
2420 IF ME=6 THEN N01=N13/32 
2430 IF ME=6 THEN N04=N20/16 
2440 IF ME=7 THEN N01=N14/32 
2450 IF ME=7 THEN N04=N14/16 
2460 IF ME=8 THEN NQl=N15/32 
2470 IF ME=8 THEN N04=N15/16 
2480 IF ME=9 THEN N01=N16/32 
2490 IF ME=9 THEN N04=N16/16 



2500 

REM 





2510 

REM ■ 

PARAMETERS —- 



V: 

2520 

REM 





2530 

vqi=: 

15:VQ4=15 




2540 

evi=; 

11 EV2=7 




2550 

dui=: 

30:DU4=30 




2560 

SOUND 2,NOI,DU 1,VO 1 

2920 

DATA 

1517,1517,1432,1911,1703 

2570 

SOUND 4,ND4*2,DU4,VB4,EV4 

2930 

DATA 

1703,2025,1517.1136 

2580 

SOUND 1, N04:F4, DU4, V04. EV4 

2940 

REM 


2590 

NEXT: 

:restore:NEXT:RETURN 

2950 

DATA 

1276,1703,1517,2025,1911,25 

2600 

REM 


51 



2610 

REM - 

— 

2360 

DATA 

1136,0,0,1517, 1276,19IM5i 

2620 

REM - 

- SUBRUTINA E - 

7 



2630 

REM ■ 

— 

2370 

DATA 

2025,2551,1911,1703,1703 

2640 

REM 


2980 

DATA 

356,1517,1136,1311,1911 

2650 

FOR T=1 TO 4:SOUND 1,113 10,15,5 

2390 

DATA 

1703,1703,1517,2273,2025 

,i :sound ; 

i,119,10,15 ; 5,1:SOUND 4,0,10 

3000 

DATA 

1911,2273,1703,1276 

,0:NEXT 


3010 

REM 


2660 

FOR 1 

1=1 TO 4:SOUND 1,179,10,15,1 

3020 

DATA 

1911.2551,2273,3034,2863,36 

,l:SOUNO 2,179,10,15.5,2:SOUND 4,159, 

22 



10,15,1,1: 

NEXT 

3030 

DATA 

1703,10,0,1517,1276 1911,15 

2670 

FOR T=1 TO 8:SOUND I.O.lO.OlSOWN 

17 



D 2,50,10, 

15,5,2,5:SOUND 4,0,10,0:NEX 

3040 

DATA 

2025,2551,1911 1703,1911 

i 



3050 

DATA 

956,1517,1136,1311,0 

2680 

RETURN 

3060 

DATA 

0 ,0,0,0,0 

2690 

REM 


3070 

DATA 

1703,2273,1517,i!3S 

2700 

REM = 


3080 

REM 


2710 

REM : 

====== ENTRAOA OATAS ====== 

3030 

DATA 

ISIS,2551,2273,3034, 2863,38 

2720 

REM = 


22 



2730 

REM 


3100 

DATA 

1703,10,0,1517,1276,1911,15 

2740 

DATA 

1311,2551,2273,3034,2863,38 

17 



22 



3110 

DATA 

2025,2551,1911,1703,1311 

2750 

DATA 

1703,10,0,1911,,5276,2273,IS 

3120 

DATA 

956,1517,1136,1311,191! 

17 



3130 

DATA 

1703,1703,1703,2273 0 

2760 

DATA 

2273,2551,2273,1517,1517 

3140 

DATA 

1703,2273,0,0 

2770 

DATA 

356,1517,1136,1311,1311 

3150 

REM 


2780 

DATA 

1703,1703,1517,1432,1276 

3160 

DATA 

1517,2025 1311 2551,2273.30 

2730 

DATA 

1517,1311,1517,1136 

34 



2800 

REM 


3170 

DATA 

1432,0,1,1136,1517,1432,131 

2810 

DATA 

1311,2551,2273,3034,2863,38 

1 



22 



3180 

DATA 

1911,2551,2025,1311. 1703 

2820 

DATA 

1703,0,0,1311,1276,2273,15! 

3130 

DATA 

1012,1517,1276,1911,0 

7 



3200 

DATA 

0,0,0,1911,0 

2830 

DATA 

2273,2551,2273,1517,1517 

3210 

DATA 

1311,2273,1517,1136 

2840 

DATA 

1012,1517,1276,1311,255! 

3220 

REM 


2650 

DATA 

2551,2273,2273,0,0 

3230 

DATA 

1276,1703,1517,2025, 1311,25 

2860 

DATA 

1517,1911,1517,1136 

51 



2870 

REM 


3240 

DATA 

1136,0,0,1136,1517,1432,191 

2880 

DATA 

1517,2025,19!1,2551,2273,30 

1 



34 



3250 

DATA 

1311,2551,2273,1703,1703 

2890 

DATA 

1432,0,1,1911,1276,2273,151 

3260 

DATA 

1136,1517,1432,1911,191! 

7 



3270 

DATA 

1703,1703,1911,2273,0 

2900 

DATA 

2273,2551,2025,1517,1703 

3280 

DATA 

2025,2273,1517,1136 

2910 

DATA 

1136,1517,1432,1911,1703 
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Disco RFIPJD 

Por: Carlos Garcia Torregrosa 

El truco que nos ha mandado Carlos Garcia 
Torregrosa va a ser de una gran utilidad para los 
usuarios de los CPCs de Amstrad con unidad de 
disco. Su funcion es variar la velocidad de este 
periferico, cambiando siete parametros 
fundamentales. Estas variables son: los tiempos 
de arranque del motor, de parada, de escritura, 
de asentamiento de la cabeza de lectura/escritura, 
tiempo entre paso y paso, retardo de escritura y 
retardo de carga. Asi, todas las tareas en las que 
interviene la unidad de disco, como consultar 
datos, cargar un juego o programar, se realizan 
mas rapidamente, sin esas pequehas perdidas de 
tiempo que en algun momento pueden llegar a 
ponernos muy nerviosos y hacernos cometer 
algun error, como arrojar el CPC por la ventana 
entre gritos histericos, por ejemplo. 

Los lectores tecnicos, avidos de averiguar como 
funciona nuestro programa, encontraran, 
primero, que es de una sencillez casi insultante, 
y, segundo, que el listado ensamblador que 
acompaha el truco desvela todos sus secretos y 
admite una facil modificacion. Por otra parte, 
para los «practicos», que tan solo quieren verlo 
funcionar y desentenderse del asunto, esta el 
programa cargador. Simplemente tecleenlo, 
ejecutenlo, y, jvoila!, el disco ira mucho mas 
rapido. 



PROGRAMA CARGADOR 

10 '*########################### 

20 '# # 

30 # DISC-RAPID # 

40 ' # # 

50 '############################ 

60 

70 ' 1987/24-abr i1. Por Carlos M Ga 
rcia 
80 ' 

90 

100 MODE 2: INK 1,26:PAPER 0 : PEN 1: 
BOEDER 0 

110 FOE n=&A000 TO &A012 
120 READ a$:a=VALC”& M +a$> 

130 POKE n,a 
140 NEXT 

150 CALL &A000: PRINT "disc rapid 
nstalado” 

160 NEW 

170 DATA 21, 0A, A0, DF, 07, A0,C9,0D,C 
6, 07,23, 00, C8,00,01,01,0A, 00,03 


PROGRAMA ENSAMBLADOR 

10 org #a000 


20 Id hl.bloque 

icarga en <hl> la direction donde estan 

30 i 

;los nuevos paratetros 

40 i 

;del disco. 

50 rst *18 

;liana a la rutina del firmware para 

60 defw fir»wa 

iseleccionar la ROM de disco (107) 

70 ; 

iy llama a *0600 para 

80 ; 

iinitializar los nuevos 

90 i 

Iparaaetros. 

ioo; 

inuevos parametros. 

110 ret- 


120 firmwa: 


130 def» *0600 

;parametros utiliiados 

140 defb *07 

ipor rst *18 

150 bloque: 


160 arranq: defw 35 

;tiempo de arranque del motor. 

170 parada 1 . defw 200 

itiempo de parada 

180 escrit: defb 1 

itiempo de escritura 

190 aserttal defb 1 

jtiempo de asentamiento de la cabeza 

200 pasoyp: defb 10 

itiempo entre paso y paso 

210 retesc: defb 0 

jretardo de escritura. 

220 retcar: defb 3 

; retardo de carga 

230 end 
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Movimiento pixel a pixel 

Por: Oscar Valladares Martinez 

Si queremos evitar el consiguiente parpadeo 
que provoca el movimiento caracter a caracter, 
no hay mas remedio que recurrir al movimiento 
pixel a pixel. Para conocer la filosofia de este 
movimiento, Oscar Valladares nos propone este 
programa en el que se encuentra descrito paso a 
paso, eso si en lenguaje Basic, todo el 
funcionamiento de este tipo de movimiento. 
jFeliz programa de marcianos! 



■' *************** 

"* movimiento * 

'* PIXEL * 

'* A * 

'* PIXEL * 

* Por * 

OSCAR * 
VALLADARES * 

' Sf % #• * * jj, jj. ,j. : jj, ^ ^ jj, 

MODE 1 INK 0,0:BORDER 0 

c-18000: d= 18008 
POKE c, 15:POKE d, 1 R 

IF .— 


! 140 I] 
150 


150 


INKEY< 15=0 THEN po=4 

INKEYffi )=0 THEN po =^ 
IF INKEY( 2)=0 THEN po=? 

IF INKEYC 05=0 THEN po=l 


IV 0 a—PEEK f ; b— PEEK>'d 
[ 180 IF po -0 THEN P o=3 


| 190 

200 


320 


IF po—1 THEN b=b-l 

IF po =2 THEN b=b+l 

’ IF PO =3 THEN a =a- i 

1 IF po =4 THEN a=a+i 

FRAME 

LOCATE a,b:IF po= THEN P 
: PRINT CHR$1135 j 
LOCATE a, b: IF pc~2 THEN 
: PEI NT CHE’S < i 37 > 

LOCA1E a,b:IF po=3 THEN pr 
: PRINT CHRS ( 13 e) 

LOCATE a,b-IF po=4 THEN 
:PRINT CHRS( 139 ) 

IF a=l THEN a=2 
IF b=l THEN b =2 
IF b-24 THEN b =23 
IF a =40 THEN a=39 
rOCATE PEEK f c > , PEFK f'd ■ • pr> - 


NECESITAMOS personas 

que conozcan profundamente 
lenguaje ensamblador del Z80 y 
dominen los ordenadores Amstrad 
CPC desde el punto de vista del 
Lenguaje Maquina. 

Si usted es uno de ellos pongase en 
contacto con nosotros rapidamente 
en la direccion que se indica a 
continuacion, poniendo en lugar 
muy visible del sobre. 

Referenda 
Codtgo Mdquina 
AMSTRAD Semanal 
Nuestra direccion es: 

AMSTRAD Semanal 

Carretera de Irun, km 12,400. 
Fuencarral. 28049 Madrid. 



NECESITAMOS personas 

que conozcan profundamente lenguaje ensamblador del 8086/8088 y 
dominen los ordenadores compatibles IBM PC desde el punto de vista del 
Lenguaje Maquina. Se valorarSn en gran medida conocimientos acerca del 

DOS. 

Si usted es uno de ellos pongase en contacto con nosotros rapidamente en 
la direccion que se indica a continuacion, poniendo en lugar muy visible del 

sobre: 

Referenda DOS AMSTRAD Semanal 
Nuestra direccion es: 

AMSTRAD Semanal 

Carretera de irun, km 12,400. Fuencarral. 28049 Madrid. 
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Noventa columnas, dos 
pantallas y otras 


sorpresas 

Por: Roberto Vallespm 

La rutina Call &BB1B espera a que se haya 
pulsado una tecla. (while inkey $ = ': wend). 

Otra llamada interesante es Call &bdl9, que 
equivale a la instruction FRAME del 6128, y 
que disminuye notablemente el parpadeo a la 
hora de mover un grafico por la pantalla, gracias 
a sincronizar el barrido del monitor. 

Una vez un programa esta finalizado suelen 
quedar numerosos espacios blancos, ocupando 
memoria y siendo muy dificil de eliminar, dado 
que no se ven. Pueden ser eliminados realizando 
una llamada al firmware haciendo simplemente 
Call &AC00.1. 

Si le interesa aumentar el numero de columnas 
de su Amstrad de 80 a jjjnoventa!!!, con este 
programita lo tiene facil, muy facil: 


position de inicio de la pantalla, permite al 
usuario disponer de varias pantallas 
simultaneamente en memoria. Tras la ejecucion 
de este programa va a tener dos pantallas, que 
permutara simplemente pulsando FI para la 1 y 
F2 para la 2. 


10 MODE 2 
20 FOR 1=0 TO 9 

30 READ a: OUT &BCO0+I,I:OUT &B 
D00+I,A;NEXT 

40 DATA 63,45.48,142,38,0,26,3 
0,0,7 

La posibilidad de los CPC de poder variar la 


10 REM DOS MEMORIAS EN PANTALL 
A 

20 MEMORY 16332 

30 KEY 1,"call &BC06,&C0”+CHR$ 
C 13 ) 

40 KEY 2,”call &BC06,&40”+CHRS 
< 13) 





Noche tormentosa 


Por: Francisco Moren 


Con la llegada dd verano ernpezar a pensar en 
tormcntas no es muy dcscabcllado. Asi lo ha 
pcnsado, al rnenos, Francisco Moren, quicn nos 
envia este pcqueno truco que Simula, con 
bastante fidelidad, el ruido de un trueno. 


45 
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Todas las permutaciones 

Por: Tomas Vazquez 

La labor de este truco es presentar en pantalla 
todas las permutaciones posibles de N elementos, 
donde N es un numero de 1 a 8. Para ver el 
desarrollo de estas, basta con introducir una serie 
de caracteres, menos de 8, para ver todas sus 
permutaciones desarrolladas. 


10 MODE 2 

20 INK 0,0:INK 1,26 
30 BOEDER 0 
4 0 CLS 

50 INPUT AS:IF A$=”” THEN 40 

60 CLS 

'’0 A= LEN ■- AS) 

SO IF A>8 TEN 40 
90 FOE 1 = 1 TO A:AS il > = MI D $< A$ , 

I,i NEXT 

FOR 1=1 TO A 
ii@ IF A =1 THEN 250 
120 FOR J = 1 TO A: IF J= THEN 3 
90 

130 IF A=2 THEN 250 

140 FOR K=1 TO A:IF K=J OF K= T 


THEN 370 

150 IF A=3 THEN 250 
160 FOR L=1 TO A:I L=K OR L=J 
OR L~ I THEN 350 
170 IF A=4 THEN 250 
180 FOR M=1 TO A;IF M=L OR M=K 
OR M=J OR M=I THEN 330 
190 IF A=5 THEN 250 
200 FOR N=1 TO A:IF N=M OR N=L 
OR N=K OR N=J OR N~I THEN 310 
210 IF A=6 THEN 250 
220 FOR 0=1 TO A IF O—N OR 0=L 
OR 0=K OR 0=1 OR O? OR 0=N T 
HEN 290 

230 IF A=7 THEN 250 
240 FOR F=1 TO A. P=K OP P=L 
OR P=K OR F=J OP P=I OR p=u n 
R P=N THEM 270 

250 X- I NT < VE/24 > : Y=VE- X*24: LOC 
ATE X*9+l,Y+l:PRINT AS ( I>-AS 
) + A $ ( K ) + A S C L1 + A $ ( M > 4 A S < N ) + A ® < O 


) +AS<P>; :VE=VE+1: IF VE=260 THE 
N WHILE JNKEYS=””■VEND:VE= 


c* 




260 

IF A<8 

THEN 

260 

270 

NEXT P 



2-30 

IF A<7 

THEN 

300 

290 

NEXT O 



300 

IF A 6 

THEN 

320 

310 

NEXT N 



320 

IF A "5 

THEN 

34 0 

330 

NEXT K 



340 

IF A 14 

THEN 

30 0 

■350 

NEXT L 



360 

IF A 3 

THEN 

38 '' 

370 

NEXT K 



380 

A 2 

THEN 

400 

39 C 

NEXT T 



400 

NEXT I 



410 

WHILE 

INKEYS 

— J i } ! 


. VEND 
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TARZAN 

Un mito en nuestro 
ordenador 


JUEGOS 


Erbe 

Tel. 447 34 10 

Cinta: 875 ptas. 

Disco: No hay version 


ocas personas habra. por no decir ninguna, 
que no hayan of do hablar del legendario Tarzan 
de los monos. Este personaje llevado a libros y 
comics, ademas de pcliculas, llega ahora a las 
pantallas de nuestros ordenadores a traves del 
juego de Martech, llamado con su mismo 
nombre, o sea Tarzan. 

La mision que tiene Tarzan que realizar 
consiste en salvar a su amada Jane de la liera 
tribu Wamabo. Estos, al secuestrar a su 
companera, exigieron de Tarzan que les 
consiguiera las siete gemas sagradas de la tribu, 
robadas por otro poblado vecino. Ante la 
amenaza de entregar a Jane a los leones, Tarzan 
no tuvo mas remedio que ponerse a buscar las 
gemas sagradas. Para ello. nuestro agil y 
musculoso heroe tendra que enfrentarse a los mil 
v un peligros que esconde la jungla. Estos 
pueden ser fieros leones y rastreras serpientes, 
ademas de salvajes indigenas y cazadores furtivos 
blancos. Tampoco puede permitirse los despistes. 
las trampas estan por doquier. 

Lo grave es que Tarzan no cuenta con todo el 
tiempo del mundo, solo dispone de tres dias, por 
lo que debera encontrar las gemas lo mas rapido 
posible. La vida de su amada corre grave peligro. 

Este tema, tan atractivo y sumamente original. 




ha sido tratado de una manera que no nos ha 
terminado de convencer. El aparato grafico deja 
bastante que desear. La definicion no es 
especialmente buena. y el color, en un juego que 
se prestaba al lucimiento, no esta muy 
conseguido. Mejor logrado esta el movimiento, 
pero la accion del juego se ve retardada por el 
tiempo que se tarda en el cambio de pantalla. Es 
algo lento. 

Idea original, insistimos, pero que no ha sido 
desarrollada de la manera mas apropiada. 


Originalidad 

m ei Q3 m m 

Graficos 

E] El CO u □ 

Movimiento 

El El Ei El Q 

Sonido 

El GO El DD Q 

Dificultad 

El El EJ U □ 

Adiccion 

El El El □ □ 

\T Elorrible 

V Un rollo /// Pasable 

/ / V V Bueno V V' V V Muy bueno 
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JUEGOS 


EXPRESS RAIDER 


Deja palido de envidia 
a Billy “El nino” 


Erbe: 

Tel. 447 34 10 

Cinta: 875 ptas. 

Disco: 2.250 ptas. 


Siendo ninos, la cantidad de veces que 
habremos jugado a los indios y a los cowboys, o 
a los forajidos atracadores de bancos. Ahora, 
para los que todavfa juegan, o para aquellos que 
ya pasamos la epoca, U. S. Gold ha sacado al 
mercado su Express Raider que de la mano de 
Elbe llega a nuestro pais. 

En este juego podremos emular las fechorfas de 
los famosos ladrones del rrntico Far West, y 
asaltar todos los trenes que seamos capaces. 

Como es evidente, lo primero que tendremos que 
hacer es coger el tren. Para ello deberemos 
enfrentarnos a un abnegado defensor de la ley y, 
si le vencemos, se nos echara encima toda una 
furibunda manada de perros con intenciones 
nada saludables. Despues de desprendernos de 
ellos, nos hallaremos ya en el tren, exactamente 




encima de un vagon, y tendremos una dura pelea 
con un sujeto. Le vencemos, para eso somos 
unos sanguinarios bandidos, y pasamos a 
enfrentarnos con un cobarde individuo que no 
deja de lanzarnos botellas, eso si, a respetable 
distancia. Si conseguimos esquivar las botellas, 
cosa que tiene su trabajo, pasamos a enfrentarnos 
con uno de nuestros perseguidores que nos 
dispara con un rifle. Eludir los disparos de este 
personaje sf que es dificil. A continuacion..., 
bueno, vamos a dejar que a la persona que le 
«pique» la curiosidad sobre Express Raider, 
descubra como continua, diciendole que toda la 
accion es digna de una pelfcula del Oeste. 

Express Raider nos ha parecido original al tocar 
un tema muy poco visto en los juegos de 
ordenador. Graficamente no es especialmente 
destacable, pero es bueno. El color esta bien 
aplicado, y el movimiento esta en la misma lfnea. 
Todo esto, junto a un nivel de dificultad 
apropiado, hacen que este juego sea entretenido y 
simpatico. 


Originalidad 
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MONTY 

Viajero incansable 


f]fl aventurero topo vuelvc con una de sus 
divertidas historias. En esta ocasion viajara a lo 
largo dc numerosos pafses de Europa, intcntando 
escapar a la extradicion, para reunir el dinero 
necesario y comprar la isla griega dc Montos, de 
la que nadic, salvo el. conoce su existencia. 

Durante el viaje tcndra que ronseguir todos los 
cheques, dinero o billetes de avion, 
imprescindibles para alcanzar su objetivo. De esta 
manera, Monty tendra que hacer cosas tan 
extraordinarias como vender la Mona Lisa en el 
rastro o participar en el Gran Prix, siempre con 
la idea de conseguir dinero, recurriendo a lo que 
haga falta para ello. 

Pero este juego no es solo una aventura de 
huida, persecucion, etc. Ademas, nuestro 
pequeno heroe se va a encontrar con algo tan 
insolito, en un juego para ordenador, como es el 
amor, representado en una bella topa llamada 
Julieta que esta deseando ligar con un topo y, 
quiza, sea Monty cl elegido. 

Si quieres ayudar. procura que Monty recoja 
todos los objetos que aparezcan en su camino, ya 
que solo entonces podras llegar a la isla de 
Montos. sin la sorpresa que supondria alcanzarla 
antes de tiempo y no poder acabar el juego. 
Cuando los tengas todos aparecera una isla 
completa en la parte inferior de la pantalla, la 
isla que Monty ha estado buscando durante todo 
el juego. 

j Ah! un consejo: para conseguir una 
puntuacion mas alta procura que, cuando este 
volando, los dientes de Monty se agarren a la 
parte trasera de otros aviones. 


Lo mas destacable del juego son sus graficos, 
muy bien realizados, y el color, variado y bicn 
escogido, de tal manera que los personajes y 
diferentes objetos destacan con mucha claridad 
sobre el fondo, ademas de estar bien combinados 
y resultar atractivos. El movimiento esta bastante 
bien y el sonido tampoco deja nada que desear 
Monty es un juego de Gremlin Graphics que 
distribuye en Espaha Erbe. 
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Son muchos los juegos que hemos visto a cerca de guerra galactica contra 
marcianos, imperios siderales y todo tipo de tiranos. 


En esta ocasion 


un nuevo juego perteneciente 






nuestras 



adiccion y una calidad grafica notable. 


r 

unstar era una de las alas de patrulla y 
ataque mas poderosas de la confederation 
terrestre. A esta formation se le encargaban las 
misiones mas peligrosas y conflictivas. Aunque 
hacfa tiempo que no habfan entrado en combate, 
los pilotos de Gunstar siempre estaban alerta por 
si esto fuera necesario. 

Desgraciadamente, un dfa, las naves que 
protegfan las fronteras de la confederation 
avistaron una formacion de naves alienfgenas de 
desmesuradas proporciones, por lo que les 
pidieron identification. Los invasores, adcmas de 
no darla, dispararon contra las naves terrestres. 
Los pilotos de estas esquivaron lo mejor que 
pudieron los laser enemigos, y se aprestaron a 
defenderse ante una confrontacion que se 
presentaba fuertemente desequilibrada en su 
contra. 

Despues de unas cuantas horas de encarnizada 
batalla, las bajas terrestres eran cuantiosas. A] 
final del dia solo quedaba uno de los pilotos 
Gunstar, tu, para impedir que la Tierra y sus 
colonias fueran arrasadas y ocupadas. 

jlmpide que esto suceda! 

Bueno, parece ser que de nuevo tendremos que 
jugarnos la vida a bordo de nuestra nave de 
combate, por lo que sera interesante que 
hagamos un repaso al desarrollo de nuestra 
mision. 

Al poco tiempo de abandonar la nave-base, nos 
veremos envueltos por una nube de cazas alien, 
que no pretenderan otra cosa que reducirnos a 
cachitos. Pero como nosotros no estaremos en 
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absoluto de acuerdo, deberemos darles una buena 
«racion» de rayo laser. Por cierto, cuidado con 
disparar sin tregua con el, ya que si se 
sobrecalienta, podemos saltar por los aires. Para 
evitar esto, tenemos que prestar atencion al 


i 


indicador dc temperatura, que se encuentra junto 
al de combustible en la parte derccha de la 
pantalla. 

Una de las cosas que mas sorprende en los 
prirneros enfrentamientos con las naves invasoras 
es lo dificil que es descubrir los disparos que 
estas lanzan sobre nosotros. Al no ser rayos laser 
como los nuestros, de los que se ve su cstela 
perfectamente, y ser pequenas bombas blancas 
con forma de bolitas, se confunden con las 
estrellas del cielo. Cuidado con ellas, al principio 
nosotros ni las vefamos. 


I 

l 





FA.SE 3 


FASE 2 
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En la segunda fase de nuestra mision, 
tendremos que demostrar lo habiles que somos, 
csquivando con suma destreza una tormenta dc 
meteoritos. Solo hay un camino por el que 
sortear a estos y, si prestamos atencion, no 
tardaremos en aprendernoslo. 

Sirva de pista decir que el camino se 
halla a la derecha de la pantalla. Es mas, hay un 
momento en el que deberemos ajustarnos 
totalmente al lado mencionado. 

Una vez superada la tormenta de asteroides, 
pasamos a la tercera fase del juego, consistente 
en destruir las torres de vigilancia de una nave 
base enemiga. Estas, que son cuatro, deberan ser 
aniquiladas disparandoles hasta que salten por los 
aires. Un marcador nos ira indicando en pantalla 
el numero de blancos que nos restan para 
terminar la fase. 

La ultima etapa de nuestra mision consiste en 
eliminar a Alloy, macrocomputador de guerra, 
director de todas las acciones mvasoras. Su 
sisterna de defensa lo forman cuatro asteroides 
mecanicos y las bombas que arroja el mismo. 

Para destruir los asteroides deberemos hacer lo 
mismo que con las torretas. Tambien en esta 
ocasion contaremos con el marcador de blancos. 
Alloy es indestructible y solo le derrotaremos 
cuando hayamos destruido sus asteroides. 

Como se puede ver, la tercera y la cuarta fase 
son muy parecidas, encontrandose la diferencia 



Cuidado con los disparos enemigos. 
Son pequenas bolas blancas , 
dificilmente visibles y que pueden 


sorprendernos. 



mas destacable en que los disparos que 
recibiremos en la ultima son mucho mas 
cruzados. 

Despues de haber destruido a Alloy podremos 
dar por terminada nuestra mision, pero no por 
ello el juego. El siguientc paso sera repostar 
combustible y, si queremos, podremos 
enfrentarnos otra vez a los invasorcs. Eso sf, en 
esta ocasion los asteroides seran mas y el camino 
para sortearlos sera diferente, aunque siga 
ajustado al lado dcrccho dc la pantalla. Tambien 



Superada la primera vuelta, se 
increments el numero de asteroides y 
de disparos para pasar las h 


aumentara el numero de disparos que deberemos 
haccr para destruir torretas y asteroides. 

Gunstar, como se puede apreciar, es otro juego 
que pasa a formar parte de los dedicados a 
«destripar» marcianos. Su simplicidad es 
considerable, pero importante es tambien la 
cantidad de entretenimiento que puede 
proporcionar. 

Graficamente es bueno, dentro de su simpleza 
insistimos, y el color es agradable. 

El movimiento nos hubiera gustado un poco 
mas rapido, pero esto no indica que sea malo. 
Nuestra nave puede moverse, dentro do 
determinado radio, hacia adelante y hacia atras. 

Gunstar pertenece a Firebird y esta distribuido 
por Dro Soft. 
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COMPUCACIONES POR ARTE 

DE MAG IA 

Caando de pequenos nos contaban cuentos de magos, nos 
imaginahamos a estos, caperuza sobre la cabeza y varita mdgica en 
ristre, haciendo todo tipo de conjuros y hechizos. Pern lo que no 
oimos nunca, y por tanto no pudimos imaginar, es que a todo un 
senor nigromante se le pudieran robar sus magicos atributos. Esto le 
paso al mago Mirlon cuando mas lo necesitaba, debido a la 
delicada tarea que tema que realizar. 


M irlon siempre habia sido un buen mago, 
dispuesto a ayudar a todos aquellos que lo 
necesitaran Por eso, cuando vino el rey Vitronio 
y le dijo que le habian robado a su hija, la 
princesa Delia, nuestro benefactor mago no dudo 
en ponerse al servicio del rey. Este, antes de que 
Mirlon regresara a su castillo, le habia dicho que 
un valiente caballero que habia salido en 
busqueda de la princesa fue encantado tambien 
en el castillo donde se encontraba su hija, por lo 
que deberia tener cuidado. Tomando todo esto 
muy en cuenta, Mirlon partio a su castillo para 
echar un vistazo a su bola magica y ver como 
estaba la situation. Cuando llego, vio totalmente 
sorprendido como le habian robado su bola de 
cristal, su varita magica y su libro de 
encantamientos. 

—jQue horror! —penso Mirlon angustiado— 
Ahora que tengo un asunto tan importante que 
resolver. 

Despues de superar su consternation, y ya con 


la mente mas clara, Mirlon dedujo que esto debia 
de ser obra del rnismo mago, malefico realmente, 
que habia secuestrado a la princesa y a su 
galante caballero. 

Con gran decision, ya que otra cosa no tenia, 
se puso en marcha camino del castillo de un 
mago vecino que, como tal, sentia una gran 
envidia de lo mucho que queria a Mirlon todo el 
mundo, y este tenia fundadas sospechas acerca de 
la integridad de su colega. 

A partir de este momento, nos metemos 
nosotros en el argumento de «Spirit», y asumimos 
la personalidad de Mirlon. Pero como nosotros, 
si se nos permite la pequena vanidad, tambien 
somos magos y tenemos «herramientas» magicas, 
vamos a ir desvelando el camino y los trucos mas 
interesantes para terminar felizmente nuestra 
tarea. Esta tiene su desarrollo de la siguiente 
forma: 

Primero deberemos coger la bola magica y, ya 
con esta en nuestro poder, podremos seleccionar, 
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con las teclas del uno al cinco del teclado 
alfanumerico, los objetos y personajes 
protagonistas del juego. Si es la varita magica la 
seleccionada, cosa que haremos pulsando el 
numero uno, deberemos buscarla y, una vez 


encontrada, podremos rescatar a la princesa y 
librarla del malefico encantamiento al que esta 
sometida. Pero si fuera el numero dos el pulsado, 
seria el libro magico lo que deberfamos encontrar 
y, a continuacion, buscar al caballero de la 
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Sin compiicaciones 
con los cargadores "magicos" 
de cinta y disco 

Ya que Mirlon es un amigo muy simpdtico y lleno de buenas intencio- 
nes, decidimos, ya que le hafafan roto sus utensilios magicos, ayudarle 
en una tarea que se le presentaba realmente complicada. Por eso, le con- 
cedimos la formula de estos brebajes con los que podrd gozar de energia 
infinita. Muchos la quisieramos para nosotros... 


m - 

V a 

/ i 

i 

1 

l 


S Red Ut Cargador de cinta 
10 OPENQUT"a": MEMORY 467'? 

20 MODE 0:BORDER 0:FOR i’0 TO 15:RE 
AO a:INK i,a:NEXT 

30 FOR i*42500 TO 425!7:READ a:POKE 
i,a:NEXT 

40 LOAD*'tpload 0 :CALL 42500 
50 DATA 0,2,9,10,3)3,16,13,15,1,18, 
20,6,13,24,26 

60 0A T A 53e,201,532,93,18.205,72,16 
,5af,532,53d,58a,532,5e2,SSb,195,14 


5 REM *44 Cargado" de disco tit 
10 MEMORY 5000 

20 MODE 0:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,2: 
INK 2,9:INK 3,10:INK 4,3:INK 5,3:IN 
K 6,16:INK 7,13:INK 8,15:INK 3,1:IN 
K 10,18:INK 11,20:INK 12,6:INK 13,1 
3:INK 14,24:INK 15,26 
30 L0AD e scr“,5C000 
40 LQAD"wil 1 ie 

50 POKE 58A3D,0:PQKE S8BE2.0 
60 CALL 31630 
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hidalga armadura y librarle de su cautiverio. 
Teniendo en cuenta que podemos empezar por 
buscar a cualquiera de estos dos personajes, percr 
que es necesario liberar a ambos para poder 
matar al aguila, fin ultimo del juego, podemos 


pasar a relatar. «grosso modo», algunos consejos 
y trucos para ayudar al pobre Mirlon en tan 
noble mision. Decimos lo de «grosso modo» 
porque, por ejemplo, no se puede definir un 
camino muy claro para encontrar la bola magica, 
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ya que esta aparece aleatoriamente en varios 
lugares, y esto hace muy diffcil, por no decir 
imposible, el reflejarlos aquf todos. De todas 
formas, contando con un mapa como el que 
adjuntamos, tampoco va a ser diffcil encontrar el 
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Pantallas con T 'miga TT 

Pantallas con palancas falsas. En la pantalla 75 solo sirve la de la derecha y 
esta es importante Las otras son trampas Tambi6n lo son las de la pantalla 77 
La de la pantalla 86 no sirve para nada No malgasteis tiempo en tocarla 

Pantallas con lampara Aunque no se ven en el mapa, cuidado con ellas. Se 
caen del techo de repente y... inos aplastan! 

Pantalla con. dragon. Si. la pantalla 88 tiene uno del que solo se ven los ojos 
Pero mas vale que no bajemos a verselos, ya que esto signifies un viaje sin retor 
no 

Pantallas con caldero. ^Que pasa si te caes a un caldero? jPues que te que 

mas! Cuidado con ellos 


arqueros fugaces, gates y aguilas Los primeros 


camino que mas nos convenga. 

Los peligros mas serios con los que nos 
deberemos enfrentar, aparte de fantasmas y 
monstruos a los que podremos veneer 
hechizandolos momentaneamente, seran los 


aparecen dc improviso tlisparan sus dahinas 
Hcchas y se csfuman. Fs imposible detenerlos 
lanzandoles algun hechizo. Los gatos actuan de 
igual manera: aparecen de repente, corren hacia 
nosotros. chupan nuestra cncrgia y se van. 
Tampoco se les puede hechizar. No hay que 
olvidar esto, pues los hechizos gastan cncrgia 
deben ser utilizados apropiadamente. La 
peligrosidad del aguila cs todavia mas seria. 

Mata con tan solo tocarnos. Pero esto no es todo: 
no podemos eliminarla hasta que hayamos 
rescatado a la princesa v al caballcro, eomo ya 
mencionamos anteriormente, por lo que 
deberemos poner pies en polvorosa en cuanto la 
veamos aparecer. 

Otra cosa que tendremos que barer con 
cuidado es saltar. El salto no se puede dirigir \ 
es necesario hacerlo con suma precision; si no, 
caeremos al vacfo en mas de una ocasion, y esto 
representara, en muchos casos, una vuelta 
considerable por los dos castillos que componen el 
juego. Tampoco son de olvidar las palancas que 
veremos por muchas de las estancias de los 
castillos. Sirven para abrir puertas y falsos 
muros. Casi todas ellas son buenas, sirven, pero 
algunas de ellas son falsas y ponen en 
funcionamiento trampas. Una no sirve para 
nada. 

Esto es todo lo que pensamos que merece ser 
destacado de Spirit, juego de la casa espahola 
Topo Soft, y pasamos a su enjuiciamiento. 

Para empezar, dinamos que el juego tiene la 
curiosa y util particularidad dc eslar dividido en 
dos partes en pantalla. En la superior veremos a 
Mirlon , o sea, a nosotros, y en la inferior al 
objeto que en esc momento estemos busrando. 
Cuando llegamos a donde cste se encuentra, las 
dos partes muestran el mismo lugar 

En el apartado grafico es digno dc mcncionar 
lo bien realizados que estan figuras y salas del 
castillo, siendo las primeras bastante graciosas. 
Por otra parte, no nos ha dejado de sorprender la 
tecnica empleada para dar color al juego. Se ha 
utilizado la misma que en el Spectrum, y el 
resultado es bastante discutible. Cuando se 
mueve un personaje, translada su color con el, e 
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invade a otros objetos o personajes que se cruzan 
con el. En la version para Amstrad esto se podia 
haber eliminado utilizando tecnicas de sprite. 

El movimiento es bueno, pero nos hubiera 
gustado poder dirigir el movimiento en los saltos, 
o que los «aterrizajes» no tuvieran que ser tan 
exactos. 

Con la mezcla «Spirituosa» de dificultad y 
simpatia que tiene Spirit, no dudamos que mas de 
una persona decida ayudar a Mirlon en su noble 
tarea. 

Spirit esta distribuido por Erbe. 



Originalidad 
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Con el tin de acelcrar lo mas posible el correo, y poder resolver o contestar a 
todas las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redaccion, a partir de esta scmana 
os rogamos, en beneficio de todos, consign® en cl sobre, en lugar bien visible, una 
de las denominaciones siguientes: 

— Suscripciones AMSTRAD. Para todos acjuclos casos relacionados con petition 
de cintas, numeros atrasados, formalizacion de suscripciones, devoluciones, etc.. 

— Mercado Comun AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs... 

— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos envieis para su 
publication. 

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualcjuier 
opinion que querais vertir sobre la revista 








































MASTER GEST 

de Mastersoft 
P.V.P.: 16.700 ptas. 

Este programa de Master soft 
permite llevar un control sobre 
el estado de las cuentas 
personales, dando en todo 
momento los saldos de las 
cuentas, tanto por pantalla 
como por impresora y entre las 
fechas deseadas. 

El primer dato que hay que 
introducir es la fecha de 
trabajo. En la parte superior de 
la pantalla se indica el prnccsn 
que se esta realizando. Siempre 
antes de hacer cualquier 
grabacion, borrado o consulta 
del programa, pide la 
conformidad con los dates 
mtroducidos. 

Para comenzar el trabajo 
debemos escoger la opcion de 
Eleccion del banco, para 
posteriormente pasar a 
cualquiera de las otras opciones 
que forman el programa. 

En la opcion de Introduccion de 
cuentas se introduced los datos 
relerentes al banco: direction, 
telefonos de tres personas de 
interes, numeros de cuentas del 
usuario y sus saldos iniciales. 
Podemos controlar hasta un 
maximo de 10 cuentas por 
banco con sus respectivos saldos 
iniciales. 

Con Master Gest podremos, 
ademas, introducir movimientos 
(maximo 250), borrarlos y 
modilicarlos, asf como realizar 
extractos de cuentas. consultar 
movimientos en una cuenta 
determinada, borrar los 
movimientos comprendidos 
entre dos fechas determinadas y, 
por supuesto, grabar los datos 
mtroducidos para su posterior 
consulta. 


NUCLEUS 

de Ofites Informatica 
P.V.P.: 30.000 ptas. 

Este generador de programas 
es un avanzado sistema que 
escribe los programas necesarios 
para crear aplicaciones de 
gestion completas, creando 
facilmente y relacionando todos 
los programas y ficheros de la 
aplicacion entre si e, incluso. 



de 

SOFTWARE 

PCW 

entre distintas aplicaciones 
similares. 

Incluye su propio generador 
de informes, que permite 
nbtener cualquier listado 
facilmente. Nucleus admite 
tambien la posibilidad dc 
obtener Mailrnerge con etiquetas 
para el correo. 

Es capaz de generar cualquier 
tipo de documento: albaranes, 
facturas con su propio diseno, 
etc. Se puede modificar 
cualquier programa generado 
por Nucleus al estar cscritos en 
Mallard Basic. 

Entre sus caracterfsticas 
principales cabe destacar: 
longitud maxima de registro en 
fichero IK, 14 digitos de 
longitud maxima de carnpos 
numericos, 250 caracteres de 
longitud de carnpos 
alfanumericos, 5 caracteres para 
claves de indexation, 99 carnpos 
por registro, 5 ficheros abiertos 
como maximo a la vez. 50 
carnpos por reporte, 8 niveles 
de criterios de dasificacion, 120 
operadores booleanos, carnpos 
computados hasta 20 caracteres 
en una formula, cinco tipos de 



carnpos (numericos, 
alfanumericos, fechas, ficheros 
maestros y temporales), y 
generation de programas 
permanentes o temporales. 

VIDEOCLUB 

de RPA System 
P.V.P.: sin confirmar 

Es un programa de aplicacion 
para la gestion de videoclubs. 

Permite una capacidad 
maxima de mas de 1.500 socios 
con sus respectivas direcciones y 
mas de 2.500 pelfculas con sus 
datos. Opera con los tres 
sistemas de mercado (Beta, 

VHS y 2000) de manera 
independiente, Posibilidad de 
localization inmediata de 
cualquier videofilm o socio. 
Funcion de semicaja, dando en 
todo momento el importe que 
debe abonar el socio por las 
pelfculas que alquila, segun 
precios estipulados inicialmente 
y siempre modificables. 

Ademas, el programa puede 
recordar deudas que los socios 
tengan con el establecimiento. 
Tratamiento diferenciado para 
dos tipos de socios, dos tipos de 
bonos o abonos con un maximo 
de 127 pelfculas por bono. 
Gestion rapida de la entrada y 
salida de las pelfculas. 
Funcionamiento mediante 
menus y submenus, sin 
necesidad de recordar ext ratios 
comandos. Seguridad total de 
los datos ante cortes del fluido 
electrico o desconexiones 
involuntarias del ordenador. 

El menu principal incluye: 
Informacion de socios: permite la 
entrada de nuevos socios en el 
videoclub, obtener informacion 
de un socio determinado, 
actualization de los datos de un 
socio o darle de baja. Gestion de 
alquileres. trabajo diario del 
videoclub, entrada-salida de 
pelfculas con sus respectivas 
fechas, bonos y funcion 
semicaja. Informacion de peliculas: 
introducir nuevos videofilms en 
el videoclub, corregir los datos 
de pelfculas ya introducidas, 
obtener informacion sobre una 
pelfcula y anular una pelfcula 
que ya no esta disponible en el 
establecimiento. Fin de gestion: 
final de jornada y desactivacion 
del sistema. 
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MASTER 

BLOCK 

de Mastersoft 
P.V.P.: sin confirmar 

Master Bolck es un 
programa que permite convertir 
al ordenador en un cuaderno de 
notas, donde se tiene anotados 
todos los telefonos de interes, 
con la particularidad de las 
ventajas de rapidez que nos 
ofrece el PCW. Por ejemplo, se 
puede buscar el telefono de 
todas las personas cuyo nombre 
comience por la letra T, o 
todos los telefonos que empiecen 
por 27, imprimir las direcciones 
directamente en los sobres o en 
papel, etc. 

Los datos con los que trabaja 
el programa son: nombre y 
apellidos, direction, poblacion y 
distrito postal, y dos telefonos 
de contacto (por ejemplo, casa y 
oficina). 

La capacidad del programa es 
de 200 fichas, con un acceso 
casi instantaneo a los datos de 
las mismas, y una claridad que 
cualquiera puede manejar este 
programa. 

Asimismo, Master Block 
permite correcciones, altas y 
bajas de numeros de telefono, 
impresion de direcciones sobre 
papel continuo de etiquetas 
adhesivas y consultas de 
nombres y telefonos. 


PRESUPUESTOS 

Informatica Grotur 
P.V.P.: 18.300 ptas. 

Este programa extiende 
presupuesto y factura definitiva 
del mismo. Esta previsto 
almacenar los articulos de forma 
que a la bora de realizar 
presupuestos, tecleando muy 
pocos datos, se obtengan muy 
detallados. 

Una vez almacenados los 
presupuestos, si son aceptados, 
las facturas pueden ser impresas 
con las correciones necesarias. 
Este programa esta pensado 
para que se pueda seguir 
facilmente con las instrucciones 
que se exponen en pantalla. 

Caracterfsticas importantes en 
este programa son los conceptos 
de 200 caracteres cada uno (tres 
renglones de escritura), tres 



de 

SOFTWARE 

PCW 

precios fijos por artfculo, y 
separation por capftulos a 
presupuestar. 

Admite los presupuestos en 
memoria para su futura 
impresion, asf como 
modificaciones, bajas o 
consultas que se desee. 


DELTA + 

de Ofites Informatica 
P.V.P.: 20.000 ptas. 

Esta avanzada base de datos 
tiene un diseno distinto a los 
hasta ahora existentes, lo que 
hace que no sea necesaria 
programarla, principal dificultad 
de las bases de datos, y que sea 
facil aprender a manejarla. 

Su caracterfstica mas potente 
es que puede relacionar hasta 
nueve ficheros entre si, 
pudiendo llegar hasta 32.000 
transaciones por grupo de 
transacion. Esto lo hace 
especialmente indicada para el 
campo de la gestion, pudiendose 
adaptar a cualquier necesidad 
en este area. 

El sistema se comunica en 
castellano, no existe ninguna 
or den ni mensaje de pantalla en 
ingles, por lo que su 
aprendizaje es mucho mas 
rapido. 

Vienen ya incorporados los 
generadores de informes 
(listados), de cartas, de 
etiquetas (mailings) y de 
pantalla. 

Manejo de la base por medio 
de comodos menus de pantalla, 
todos en espanol, muchos de los 
cuales ya vienen conligurados, y 
otros los crea el usuario. Incluye 
un extenso manual en castellano 
con ejemplos. 

Por sus caracterfsticas, 
permite hasta 90 campos por 
registro, 2.000 caracteres de 


longitud maxima de registro, 
cantidad maxima de archivos 
segun sistema operativo, 80 
caracteres de longitud maxima 
de campo, 5 campos maximo 
para la clasificacion, 100 
caracteres como longitud 
maxima del campo a clasificar, 
y orden de clasificacion 
ascendente-descendente. 


MASTER QH 

de Mastersoft 
P.V.P: 7.730 ptas 

Acertar un pleno de la 
Quiniela Hfpica es 
practicamente imposible, pero si 
lo que queremos es estar 
bastante cerca del mismo 
resultara imprescindible el 
programa Master QH que nos 
presenta Master Soft. 

Para comenzar debemos 
introducir los nombres de los 
caballos participantes en las 
carreras y que han conseguido 
alguno de los tres primeros 
puestos. La capacidad del 
programa acepta hasta 300 
caballos, otorgando a cada uno 
un numero entre 1 a 300, que 
se utilizara para introducirse en 
las carreras y en el pronostico. 

Los resultados de las carreras 
producidas en la QH se 
introducen en la option 
Mantenimiento de carreras. Aquf, al 
igual que al introducir los 
caballos, tambien debemos dar 
un numero del 1 al 400 
(numero maximo de carreras), 
pero en este caso el numero lo 
da el programa 
automaticamente. Una vez 
pulsada la tecla enter pasaremos 
a dar los datos de la carrera, 
que comprende: fecha carrera, 
distancia, numero del ganador, 
numero del segundo y numero 
del tercero. 

El programa permite conocer 
un informe relativo de los 
caballos introducidos, dando el 
nombre y el numero que le 
corresponda, escribiendolo tanto 
por pantalla como por 
impresora. Pero lo realmente 
interesante es el pronostico 
sobre cinco caballos que realiza 
el programa, ordenando de 
mejor a peor la clasificacion 
que, en principio, es mas 
favorable. 
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FICHERO 
CLIENTES- 
PROVEEDORES 
CON CONTROL 
DE 

FACTURACION- 
MAILING 

de RPA System 
P.V.P.: sin confirmar 

Completfsimo fichero con el 
que podra llevar el control y 
seguimiento de sus clientes y 
proveedores. Con este programa 
tendra un rapido acceso a toda 
la informacion contenida en sus 
fichas, pudiendo clasificarlas y 
ordenarlas pot' nornbres, 
sectores, apartados... 

Su capacidad aproximada es 
de unos 300 clientes por disco 
(si este es virgen). 

El programa permite obtener 
en todo momento detallada 
informacion sobre los cobros y 
totales facturados. 

Dispone de un criterio de 
seleccion de busqueda muy 
completo, y, ademas, permite 
realizar etiquetas de direccion 
para Mailing, con dos 
posibilidades de tipo de papel. 

El programa ofrece la 
posibilidad de modificar y 
ordenar cualquiera de los 
campos de las fichas. 

Para el uso de este programa 
es aconsejable una segunda 
unidad de disco. 

INTERPROC 

de RPA System 
P.V.P.: sin confirmar 

Es un novfsimo sistema de 
proteccion de RPA Systems 
Ltd. «imprescindible» para la 
ejecucion de algunos de los 
programas del catalogo de la 
firma madrilena. 

Con una sola unidad 
Interproc, se podra utilizar toda 
la gama de productos RPA, 
garantizando al usuario que el 
programa ha sido adquirido 
legalmente en el mercado, 


asegurando del mismo modo su 
correcto funcionamiento y 
ejecucion del programa. 

Con este sistema se podran 
obtener cuantas copias de 
seguridad se deseen y 
efectuarlas a traves de el sin 
ningun problema ni 
interferencia. 

La adquisicion de este sistema 
no va incluido en el importe de 
los programas. 


CONTABILIDAD 
GENERAL 2 

de RPA System 
P.V.P.: sin confirmar 

Es un programa de 
contabilidad cuya codificacion 
de cuentas se adapta al plan 
contable espanol y los digitos, 
niveles y digitos por nivel de las 
mismas son definidas por el 
usuario. El metodo contable se 
basa en un sistema de borrador 
de asientos y asientos 
definitivos, pudiendose 
modificar los apuntes en 
cualquier momento, mientras 
estos no se hayan dado por 
definitivos y hayan pasado a las 
cuentas de mayor. 

Admite un maximo de 1.000 
cuentas, 2.000 asientos y 
movimientos llimitados para el 
PCW 8256, mientras que para 
el PCW 8512 6 8256 con dos 
unidades de disco la capacidad 
se incrementa hasta 2.000 
cuentas y 4.000 asientos. 

Sus caracterfsticas principales 
permiten una total 
compatibilidad con cualquier 
impresora que pueda trabajar 
con el PCW, hasta 96 concept os 
auxiliares creados por el 
usuario, definicion de la 
configuracion elegida por el 
usuario (1,2 6 3 unidades de 
disco con sus respectivas 
capacidades de 

almacenamiento), calculadora 
incorporada en el sistema sin 
salir de la aplicacion. En 
configuraciones ilimitadas no 
hay partida de apuntes 
contables. Perdida minima de 
datos ante cortes energeticos o 
desconexion involuntaria del 
ordenador. En el caso de 
saturacion de datos en los 
discos, el programa avisa. 

En el apartado de cuentas 


tenemos tratamiento 
programable de grupos y 
subgrupos, y generacion 
automatica de las cuentas de 
nivel. En el apartado de 
asientos se puede contar con 
contrapartida directa, 
confirmacion de cuentas por 
descripcion (2 o mas unidades), 
clasificacion cronologica directa, 
opcion de cuadre por asiento, y 
trabajo en tiempo diferido 

Prevee diario de consultas con 
obtencion del ultimo diario sin 
modificaciones de los ficheros; 
diario definitivo con obtencion 
del ultimo diario, actualizacion 
de los datos contables haciendo 
definitivos los asientos de dicho 
diario; y diario retrospective 
pudiendo obtener, en el caso de 
datos ilimitados o de no haber 
sobrepasado los llmites de la 
configuracion actual, el diario 
de cualquier dla de ejercicio. 

Es posible un listado de fichas 
de mayor, con todos los 
movimientos realizados, sobre 
una cuenta en particular, listado 
de balances totales y listado 
cuenta explotacion relativo a los 
grupos 6, 7 y 8 (Debe y 
Haber). 

GESTION 
DE EMPRESA 

de RPA System 
P.V.P.: sin confirmar 

Es un paquete de programas 
que induye contabilidad 
general, nominas, facturacion y 
fichero de clientes-proveedores. 
Las caracterfsticas basicas de 
estos subprogramas se ajustan a 
las ya descritas anteriormente, 
salvo algunas excepciones en el 
uso de los mismos. 

Gestion de empresa resultara 
una completa y eficaz ayuda en 
el trabajo, permitiendo 
clasificacion y control de clientes 
y proveedores, realizacion de 
facturas, totalizacion de cobros 
y pagos, generacion de 
nominas, y contabilidad 
ajustada al plan general 
contable. 

Este programa gestiona 
directamente del disco, lo que 
permitira un rapido acceso a la 
informacion. Para su uso y 
maximo rendimiento es 
aconsejable una segunda unidad 
de disco. 
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Pokes para Ikari 
Warriors y Light 
Force 


^Que tal, amigos? Me llamo 
Angel y soy un forofo de 
vuestra revista, pues desde que 
me compre el ordenador no he 
dejado de comprarla, ya que 
esta al alcance de cualquiera 
seguir los consejos y trucos, y 
esto siempre se agradece. El 
motivo de mi carta es que 
quisiera saber que pokes son los 
que corresponden a los 
siguientes jugos: Fruity Frank 
(vidas inlinitas), Light Force 
(vidas infinitas) e Ikan Warriors 
(bombas y vidas infinitas), pues 
me gustan mucho estos juegos y 
nunca he podido terminarlos. 

Os agradeceria me dijerais, si 
ya habeis publicado estos pokes, 
en que numero de la revista 
salio, si no hubiera salido aun, 
me gustarfa que los publicarais, 
o si no hacer un llamamiento al 
publico para que aquel que los 
tuviese, los remitieses a vuestra 
revista, pues me consta que 
estos pokes interesan a mucha 
gente. 

Angel Cuevas 


En el momenta de contestar a esta 
carta, no tenemos dispomhles los 
pokes de Fruity Frank. No 
obstante, podemos facilitar los de los 
otros dos juegos. 

Pokes del Ikari Warriors: 

Vidas infinitas: &5 754,0 
&J 755,0 
&5 766,0 

Numero de vidas: &.5CEB, n en 
donde n debe ser menor que 60. 

Pokes de Lightforce: 

Vidas infintias: &.501, y 1 > y 

< 255. 

Esperamos que esta informacion 
resulte util. 


Desproteger 

programas 


Solo es una mi cuestion a 
resolver: 

En su revista AMSTRAD 
Se maria I numero 79, venia un 
artfculo titulado £Como desproteger 
programas en Basic?. Dicho 
programa listaba todos los 



Sin duda 


ALSUNA 


programas protegidos bajo la 
forma SAVE”Nombre”,P. 

Bien, teclee el programa, y tras 
corregir los entires en datas lo 
salve. Y, al ir a ejecutarlo con 
RUN”Nombre” y despues 
CALL &9000, vi como los 
nuevos comandos 
ICAT,”Nombre y ICAT, 
funcionan a veces, si no me sale 
Unknown command. 

Francisco Hernandez 

Por lo que listed nos dice , es mas 
que probable que exista un error de 
tecleo en su listado. En efecto, no es 
nada normal que linos comandos 
escritos en lenguaje mdquina 
funcionen unas veces si y otras no. 

Le rogamos con todo respeto que 
repase el listado de los mismos, 
armandose de la paciencia necesarm. 


Grave confusion 

En el programa editado en la 
seccion de trucos en el numero 
77, habiendo hecho ya previas 
correcciones, lo ejecuto y pongo 
RUN” e introduzco un juego. 
Pero cuando ya se ha ejecutado 
el juego no logro (en la mayoria 
de ellos) hacer un break para 
poder listarlo. Les ruego me 
enumeren las instrucciones y 
pasos a seguir. Tambien quiero 
pedirles que si les fuera posible 
editaran un copion, 
proximamente, en algunas de 
las secciones. 

Cesar Alonso 


El programa al que usted se refiere 
fue disenado para funcionar con 
programas Basic exclusivamente, que 
fueran salvados de la manera 
siguiente: 


SAVE “NOMBRE”,P 
Por tanlo, no funcionara con 
juegos comerciales porque estos 
incluyen un tipo de proteccidn muchos 
mas sofisticada, y, ademds, estan 
escritos en lenguaje mdquina, no en 
Basic. 


La Cruz 
de Random-F 


Hace tiempo os compre el 
cassette numero 8 de la Serie 
Oro, pues tiene el programa 
IVA que me interesa mucho. 

Por falta de tiempo no me habia 
puesto con el, v cual es mi 
sorpresa cuando despues de 
grabar Random.BIN, crear el 
archivo con Random-F y segun 
instrucciones del especial 
numero 1, n.° fichas = 999, 
long.Reg. = 29, 

nombrc = IVAdatos, y pasar el 
programa IV' A a disco, cada vez 
que lo enciendo me ocurren 
cosas extranas, tales como: 

— A veces se queda colgado 
y no me funciona nada, 

— Otras. cuando he 
conseguido que la opcion 1 6 3 
funcionen, y despues de meter 
la l. a fra. al decide que no 
quiero meter mas o viceversa 
me da ready o me cuenta que no 
existe alguna lfnea, y 
efectivamente al listarlo se me 
ha borrado la mitad del 
programa. 

— Otras me dice READ 
FAIL y asi constantemente. 

— Formatee un disco en 
formato comercial (Vendor 
format) y copie los ficheros y 
programas con PIP, pero ocurre 
lo mismo. 

— iQue es lo que hay que 
hacer para que este programa 
funciones? 

Javier Picazas 


El motivo, por desgracia, reside en 
el propio programa Random-F. 

Las primeras versiones del mismo 
estan mal escntas, tiene senos errores 
y simplemente no funcionan bien todo 
el tiempo. La linica solucion es 
adquirir una version posterior de 
dicho programa, e intentarlo de 
nuevo. Creemos que Indescomp, 
distnbuidora oficial de Amstrad en 
Espana, podra ayudarle, asi como 
las personas que le vendieron su 
mdquina. 
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NECESITAMOS personas 

que conozcan profundamente lenguaje ensamblador del 8086/8088 y 
dominen los ordenadores compatibles IBM PC desde el punto de vista del 
Lenguaje Maquina. Se valoraran en gran medida conocimientos acerca del 

DOS. 

Si usted es uno de ellos pongase en contacto con nosotros rapidamente en la 
direccion que se indica a continuacion, poniendo en lugar muy visible del 

sobre: 

Referenda DOS AMSTRAD Semanal 
Nuestra direccion es: 

AMSTRAD Semanal 

Carretera de Irun, km 12,400. 

Fuencarral. 28049 Madrid. 


OPERACION CAMBIO 


-Valoramos tu 
CPC 464 en 40.000 ptas. 

CPC 6128 en 70.000 ptas. 

PCW 8256 en 70.000 ptas. 

PCW 8512 en 100.000 ptas. 
en la compra de un nuevo ordenador. 
TEL. (91) 416 13 02 

(Solo tardes) 


Volcados de pantallas 

En la revista numero 78, 
vienen los pokes para el Game 
Over en version cassette; yo 
tengo una version disco en que 
no funcionana. 

1 l Podrian darme las 
direcciones de sus pokes? 

2. Esto es una sugerencia. 
Haber si podrian hacer un 
volcado de pantalla para 
impresora para el Anistrad 
CPC, ya que tengo impresora y 
no se bien como hacerlo. 

Inigo Lasa 


1. En estas mis mas pdginas 
encontrard el cargador para disco del 
Game Over. 

2. En el numero 27 de 
AMSTRAD Semanal sc publico 
una rutina para volcado de pantalla 
que funciona perjectamente con 
impresoras compatibles Epson. Si la 
suya no lo es, la solucion mas simple 
en cuanto a tiempo es adquinr el 
programa Tascopy, distribuido por 
Ofites Informatica, cuya direccion le 
detallamos mas abajo. En cualquier 
caso, es muy normal hallarlo en 
tiendas especializadas en informatica. 

Av. de Isabel II, 16, 8. San 
Sebastian. Tel. (943) 45 55 44. 


Art Studio 

Soy poseedor de un 464 
implimentado con la ampliacion 
de memoria de 256 Kb de 
DK’Tronics y una unidad de 
disco Hace unos dias probe el 
programa Art Studio, en el que 
estoy muy interesado, pues para 
mis aplicaciones suple 
perfectamente a la tableta 
grafica, y comprobe que no 
funcionaba, aun despues de 
haber incorporado los comandos 
del 128, la orden EMULATE 
del software que acompana a la 
unidad de memoria y el 
BANKMAN del 128, todos ellos 
juntos y por separado, con el 
mismo resultado: el programa 
carga perfectamente, aparecen 
los codigos y al introducir estos 
la maquina se bloquea o se 
reinicializa. 

Indudablemente el problema 

es un fallo en el acceso a los 

bancos de memoria y, dado que 

mis conocimientos de Codigo 

Maquina son minimus, os ruego 

me digais que pokes debo 

anadir. . , . „ 

Andres liaena 


El Art Studio funciona 
perfectamente en un 6128, como 
usted sabe, pen, como tambien ha 
descubierto por la peor via, no va 
con la ampliacion de memoria. Por 
desgracia, para resolver el problema 
habria que desensamblar 
completarriente el software de la 
ampliacion y el propio programa; no 
es asunto de unos cuantos pokes. 

Esta tarea «de chinos», debe ser 
realizada por un gemo del Codigo 
Maquina o por un masoquista. En 
la absolula seguridad de que usted no 
pertenece a ninguna de estas 
categonas, la mejor y la unica 
solucion es ejecutar el programa 
grafico sin la ampliacion de 
memoria, cosa que, por otra parte, al 
disponer de unidad de disco, no es 
necesaria en ningun caso. 


Modificar cl teclado 

Me dirijo a vosotros con el 
fin de pediros un favor: necesito 
que me hagais un pequeiio 
programa que escriba la “q”, 
asignandola a la tecla ‘jo 
“[”, ya que en esta “ \ ” tengo 
asignada la “n” que venia en 
vuestra revista, en el numero 7. 
Por si pudiese haber confusion, 
tengo el modelo CPC 464. con 
el teclado ingles. 

Joan Trabal 

En el numero 4 de la revista 
AMSTRAD Semanal se publico un 
programa llamado Char gen, es 
decir, un generador de caracteres. 
Usandolo, se puede disehar el 
caracter que le hacefalta. El 
programa proporciona los numeros 
binarios que constituyen los datos del 
caracter. Apuntelos, y, usando la 
tecnica indicada en el articulo al que 
usted hace referenda de la revista 7, 
asignelo a la tecla que desee. Es una 
forma de hacerlo muy comoda y 
rdpida , y le servira para siempre. 

Nuevos comandos 
Basic 

Os escribo, porque mi 
ordenador, un CPC 464, no 
admite la orden frame, esto hace 
que pierda la suavidad en el 
movimiento que tanto afirmais 
que realiza. Me gustaria saber: 

1. ,;Es defecto del ordenador 
o pasa lo mismo en todos los 
CPC 464? 

2. ,;Existe alguna orden o 
comando en el Basic del CPC 
464 que realice la misma 
funcion que realiza frame en 
otros ordenadores? 

Asier Villanueva 

En el Basic del CPC464 no existe 
la orden frame, como en el 664 y el 
6128. En principio, este efecto no se 
puede realizar, sin embargo, 
AMSTRAD Semanal ha puhlicado 
en el numero 42, pdgina 24, una 
serie de rutinas que implementan en 
el 464 todos los comandos Basic de 
sus hermanos mayores, el frame 
incluido. Puede usted encontrar 
informacidn adicional acerca del 
asunto en AMSTRAD Semanal 
numero 72, pdgina 7. 
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I-jsta section esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuanos de Amstrad. prograrnadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS, S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas. Madrid. 

;ABSTENERSE PIRATAS! 


Mercado 

CCMJN 


Intercambio de programas 
para los CPC Amstrad y PCW 
8256 en disco o cinta. Poseo las 
mejores utilidades del mercado: 
compiladores, programas de 
gestion, copiones, 
ensambladores-disenadores, 
procesadores de texto. Y las 
ultimas novedades del mercado 
en cuanto a programas de 
juegos. Interesados escribir 
solicitando informacion a: Maria 
Domenech Molla. Paseo de la 
Cuba, 30, 3.° dcha. 02005 
Albacete. (Poseo 750 
programas, todos ellos por 
supuesto comerciales). Solo 
contestare a quien me envfe 
lista de sus programas. Me 
interesa intercambiar programas 


de gestion —abstenerse los 
maniaticos de los juegos—. 


Cambio juegos, entre ellos 

Alien highway, Highway encounter, 
Starquake, Mercenario, Gun fright , 
etc. Enviare lista. Los cambio 
por el Army moves, Game over o 
Livingston, supongo a disco. Mis 
juegos los tengo en cinta y 
disco. Interesados llamar al tel. 
30 08 14 de Palafrugell (Gerona) 
y preguntar por Marc Recasens 
Roura. 


Se vende Amstrad 

CPC-6128 en excelentes 
condiciones con monitor en 
color y embalaje original. 
Incluyo con el ordenador un 
cassette especial para Amstrad, 
un joystick, y varios programas 
(mas de 50). Interesados llamar 
al tel. (956) 89 05 51 de seis y 
media en adelante. 


Intercambio programas de 
todo tipo para Amstrad PCW 
8256, en especial lo que busco 
son juegos. Interesados escribir 
a Luis Gonzalez Ramon. Ctra. de 
Irun, km 21,200. San Sebastian 



“Sabado Chip ”, de 17 a 19 h. 









de los Reyes (Madrid). Tel. (91) 
652 75 06. 


Vendo Amstrad CPC 464 
con monitor GT64 Amstrad 
(fosforo verde). Joystick 
Quickshot II. 18 juegos, 2 
programas, manual de 
instrucciones y un libro de 
referenda del Basic Amstrad. 
Todo ello en perfecto estado (7 
meses de uso). Precio: 45.000 
ptas. Interesados llamar de 4 a 
22 h. al tel. de Madrid (91) 
402 62 46. 


Vendo un Spectravideo 728, 
con radiocassette nuevo, 
revistas, Joystick y juegos. 
Ranura de cartucho o de 
juegos. 80 K RAM y 32 ROM 
y lo vendo por 46.000 ptas. 
Cambio por un Amstrad CPC 
464 Llamar al tel (94) 

462 31 55. Preguntar por Angel. 


Desearia contactar con 
usuarios del Amstrad PCW 
8256/8512, con el fin de 
intercambiar programas 
profesionales, juegos, y otras 
utilidades, etc. 

Tengo varios programas de 
importacion. 

Interesados dirfjanse a: 
Gustavo Salvador Herranz. Cl 
Gomez Ferrer, 9, 2. a 46520. 
Puerto de Sagunto (Valencia). O 
llamar al (96) 267 89 47, y 
preguntar por Gustavo. 

Prometo contestar a todas las 
cartas. 


Cambio programas para 
Amstrad PC y compatibles. 
Interesados escribir a: Antonio 
Tenono Gil. Cl Marmoles, 60, 
4.° izqda. 29007 Malaga. 


Vendo Amstrad CPC 6128 
nuevo, monitor color con 100 
programas, de gestion (Cobol, 


hojas de calculo, raton, Basic- 
comp., contabilidades, graficas, 
etc...), y los mejores juegos del 
mercado, todos ellos en disco 
Cassette ordenador, cintas de 
juegos, transmat y cambios (en 
disco), y revistas todo por 
95.000 ptas. Llamar (93) 

340 05 53 a partir de 10 noche 
o (93) 352 11 11 todo el dfa. 
Preguntar por Maun. 


Vendo e intercambio todo 
tipo de programas para el 
Amstrad CPC 464, 664 y 6128 
Poseo mas de 550 titulos en 
cinta y disco. Ultimas 
novedades en juegos y buenas 
utilidades. Interesados escribir 
a: Bernardo Cruz Molina. Cl 
Francisco Pizarro, 14. 02004 
Albacete. O bien llamar al tel. 
(967) 22 03 51, de 2 a 4 de la 
tarde y a partir de las 10 de la 
noche. 




Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sabado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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Vendo Amstrad PCW 8512 
completo con garantfa de 
compra vigente. Incluyo discos 
de software y material 
bibliograflco. Todo por 130.000 
ptas. Llamar al tel. (952) 

46 07 50, de 9 a 14 horas. 
Preguntar por Miguel Angel 
Gahsteo. 


Club Amstrad Manresa, 
compra, vende y cambia 
programas para CPC 664/6128. 
Tenemos todas las ultimas 
novedades, tanto en juegos 
como en utilidades. Poseemos 
mas de 300 programas. 
Interesados escribir a Jordi 
Monuno i de la Iglesia. Ctra. 
Santpedor, 80, 4.°, 2. a . 08240 
Manresa (Barcelona), o bien 
llamar al tel. (93) 873 02 76. 


Desearia contactar con 
usuarios del Amstrad PCW 
8256/8512, con el fin de 
intercambiar juegos, programas 
profesionales y otras utilidades. 
Interesados llamar al tel. (96) 
267 89 47, o escribir a Gustavo 
Salvador Herranz. Gomez Ferrer, 
9. 46520 Puerto Sagunto 
(Valencia). Tengo varios juegos 
de importacion. Contestare a 
todas las cartas. 


Intercambio juegos y 
utilidades con personas de toda 
Espaiia y, ademas, vendo las 
cintas originales de Ping-Pong 
(Konami) y Formula 1 
(Mastertronic) por 350 ptas., 
cada una, o por 1 disco. 
Interesados llamar al tel. (93) 
662 41 62, preguntar por Javi. 


Me interesa conseguir 
urgentemente un 
ensamblador/desensamblador. 
Puede ser original o copiado. Si 
se da este ultimo caso, que la 
copia este en buen estado. 

A cambio ofrezco la 
oportunidad de conseguir varios 
de los mejores juegos del 
mercado (Army Moves, Game 
Over, Gaunlet, Donkey Kong, Short 
Circuit, Arkanoid, etc.). Si me 
envias el ensamblador, te 
grabare una cinta con estos 
juegos y otros. Me interesa 
conseguir tambien los juegos 
Uridium, Terra Cresta, Dragon’s 
Lair II, o Masters del universo. 
Enviar a Elias Rodriguez 
Gonzalez. Sinf'oriano Madronero 
38, 4.° D. 06011 Badajoz. 


Vendo Amstrad CPC 464, 
con monitor, manuales diversos, 
programas de juegos 
(3DCUESS, Domino, Othelo, 
Fronton, Alien 8, Worrier Attak, 
Defend or Dye, Almirant Graff 
Plaga Galdctica, Laberintos, etc.), 
programas de graficos, 
tratamiento de textos, 
compilador de Pascal, copiones. 
Todo en perfecto estado por 
45.000 ptas. Pedro. Tel. 

362 01 56. Valencia. 


Se intercambian juegos para 
Amstrad CPC 464, 664, 6128. 
Tengo las ultimas novedades 
como: Asterix, The great scape, 
Dragon’s Lair, Miami Vice, Army 
Moves, Jail Brezck, Game Over, 
etc. El que quiera intercambiar 
juegos cjue mande su lista y una 
carta a Angel Gallego, Alonso 
Cano, 4, l.° B. Mostoles 
(Madrid). Preferentemente de 
Mostoles, si no da igual. 


Usuarios de todos los CPCs 
de Amstrad: se ha formado un 
club en Albacete, en el que 
disponemos de unos 600 


programas para vender e 
intercambiar. Entre ellos, 
ultimas novedades como: 
Arkanoid, Cobra, Short Circuit, The 
Great Scape, The Art Studio, 
Pahlron, etc. Tambien tenemos 
muy buenas utilidades y 
programas de todo tipo, 
compiladores, disehadores de 
graficos, ensambladores... 
interesados escribir a Club de 
Usuarios Albacete. Bernardo Cruz 
Molina. Francisco Pizarro, 14. 
02004 Albacete. O bien llamar 
al tel. (967) 22 03 51, de 2 a 4 
dc la tarde y a partir de las 9 
de la noche. Por supuesto, 
contestaremos a todos lo mas 
rapido posible. 


Vendo cable para dos 
joystick para el 
464/472/664/6128 los vendo a 
1.650 ptas., gastos de envfo 
mcluidos, o lo cambiaria por 
programas para el 6128. 
Interesados escribir a Jordi Gras 
Marsa. Gran Via de Carlos III, 
136 bajos. 08034 Barcelona. O 
llamar al tel. (93) 353 71 44, de 
las 21 h a 23h. 


Compro, cambio o vendo 
programas para Amstrad CPC 
6128, todo tipo juegos y 
utilidades. Solo en disco. Poseo 
uno 300. Contestare a todos. 
Escribir a Angel Cuevas. Angel 
del Alcazar, 35, P. 24. 46018 
Valencia. Tel. (96) 370 47 63. 
Enviar lista. 


Se vende el siguiente paquete 
de programas de utilidades (en 
disco): Contabilidad Domestica, 
Contabilidad Personal, 
Facturacion Genaload, 
Monaload, Tasword, Tascopy. 
Amsdraw II, Amscalc y 
Copion, por el precio de 3.300 
ptas., (disco incluido). Para 
informacion escribir a Josep 
Sanchez R. Avda. San Narcfs, 

98. 17005 Girona. 
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Para solicitar 
las tapas, 
remitanos 
hoy mismo 
el cupon de pedido 
que encontrara 
en la solapa 
de la ultima pagina 


No necesita encuadernacion. 


gracias a un sencillo 
si stem a de fijacidn 
que permite ademas 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 
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Carro grande 

Desde que Amstrad se esta 
volcando en el mundo de los 
ordenadores de gestion, con su 
PCW 8256/8512 y PC 1512, se 
echaba de menos en su garna de 
impresoras una de carro ancho 
que fuera capaz de rnanejar 
papel de 15 pulgadas. 

Respondiendo a esas 
necesidades acaba de aparecer 
la impresora Amstrad DMP 
4000 con juego de caracteres 
IBM y lista para funcionar en el 
PC 1512. Es capaz de manejar 
una amplia gama de tamanos 
de papel —entre 2 y 15 
pulgadas y media (50 a 395 
mm)— para hojas sueltas o 
papel continuo, a una velocidad 
de impresion de hasta 200 
caracteres por segundo La 
implantation de graficos 
direccionables punto a punto y 
codigos de control compatibles 



con las impresoras estandar 
Epson permitiran a la DMP 4000 
trabajar directamente con la 
mayorla del software existente, 
incluyendo procesadores de 
texto, hojas de calculo y 
programas graficos. 

Como toda buena impresora 
que se precie, la DMP 4000 
cuenta tambien con juego de 
caracteres de alta calidad 


(NLQ), con los que realiza una 
doble pasada para obtenerlos 
bajando en contrapartida su 
velocidad a 50 caracteres por 
segundo. 

Si estais interesados en ella la 
podreis conseguir en 
Informatica Papeleria Plaza de 
Castilla, en la misma Plaza de 
Castilla (junto al Asador), a 
buen precio. 


Cuestion 
de marca 

En los discos de tres 
pulgadas no existe la gran 
variedad disponible que 
podemos encontrar con los de 5 
1/4 Sin embargo, aqui os 
ofrecemos otro mas firmado por 
Micro World. Estos discos son 


de doble cara y simple 
densidad, por lo que se podran 
utilizar en cualquier Amstrad 
CPC y PCW 8256 sin la 
segunda umdad de disco. 

Con el disco se incluye una 
caja de plastico transparente 
para su conservation, y se 
pueden encontrar en Micro 
World, Zurbano, 76, Madrid, 
al precio de pesetas. 


Encuadernacion 

economica 

Con la intention de tener 
agrupados los hstados de papel 
continuo una vez cortados, 
Buffetti, en la calle Reina 
Mercedes, 25, 28020 Madrid, 
ha desarrollado estos sencillos y 
economicos sistemas de 
encuadernacion, que aprovechan 
los taladros laterales que utiliza 
el tractor de la impresora. 

El mas sencillo consiste en 
una grapa de plastico con dos 
pivotes que se insertan 
directamente en el taladro del 
papel y se fijan con una pieza a 
presion, la parte de pivotes que 
sobresale se cortara, 
posteriormente, con una tijera. 

El precio de este sistema viene a 
salir por pesetas. 

Si se quiere sofisticar este 
sencillo metodo con el fin de 
mejorar la presentation, 
tambien se comercializan unas 
hojas de cartuhna que se 
pueden utilizar como tapa en la 
encuadernacion o igualmente 
como hojas separadoras; el 
precio de estas hojas es de 
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Mas madera 

Hace poco mas de un mes 
comentabamos en AMSTRAD 
Semanal como podrfamos 
facilmente aumentar la memoria 
del PC 1512 de Amstrad en 128 
K hasta llegar a los 640. Pues 
bien, para aquellos que no 
quieran complicarse la vida 
buscando los integrados 
necesarios para realizar la 
ampliacion, Practidea les ofrece 
este kit con los 18 chips 
necesarios para llevarlo a cabo 
por 6.500 pesetas, en Comercial 


Nuevos Ministerios, en el 
vestfbulo de la estacion Renfe 
de la calle Raimundo Fernandez 
Villaverde, de Madrid. 

Las ventajas ya se 
comen taron en aquella ocasion: 
menos manejo de floppyes —si 
no se dispone de un disco 
duro— en la utilizacion de 
paquetes integrados, y 128 K 
extras de capacidad para jugar 
con el disco RAM, facilmente 
accesible con el programa de 
uso de la RAM no volatil 
(NVR) contenido en el disco 
verde que se entrega con el 
ordenador. 



pesetas, en el tamano 
25 cm x 11 pulgadas. 

Del mismo modo, tambien se 
sirven lomos de plastico en 
largo de 12 pulgadas. Con dos 
de estos lomos —tiene perfil en 
«L»— se forma el canto de una 
encuadernacion. Su precio es de 
pesetas. 


Y para rizar el rizo, podeis 
conseguir, tambien en Buffetti, 
estos ganchos adosados al lomo 
con espacio para coger con la 
mano la carpeta y poderla 
utilizar igualmente como 
carpeta colgante. El precio de 
este detallito final es de 
pesetas. 


Rentabilidad 

asegurada 

Ei uso de disco de tres 
pulgadas en la gama de 
ordenadores CPC de Amstrad 
nos reducira el tiempo de espera 
sustancialmente frente al uso de 
las cintas de cassette. Sin 
embargo, el problema viene del 
encarecido precio de estos frente 
a los de 5 1/4 pulgadas que 
utiliza el PC 1512 y que. como 
media, viene a salir por unas 
300 pesetas. Si eres de los que 
se conforman con pocos discos 
(una docena, por ejemplo), no 
te conviene meterte en 
berenjenales y sera mejor que te 
olvides de lo que te estamos 
contando; pero si, por el 
contrario, los utilizas en 
cantidades industriales, pon tu 
atencion en esta segunda unidad 
de disco de 5 1/4 pulgadas que 
te ofrece Micro Ware, en la 
calle Clara del Rey, 52, de 
Madrid, a 62.720 pesetas. En 
su precio se incluye la fuente de 
alimentacion y cables necesarios 
para conectar al ordenador, que 
por cierto, debe tratarse de un 
CPC 664/6128 o un CPC 
464/472 dotado de una unidad 
de disco, ya que la unidad de 
disco Pace se utiliza como 
segunda unidad. El manejo de 
esta unidad y su capacidad, una 
vez formateada en cualquier 
sistema, es exactamente identica 
que en la de tres pulgadas. 

Coge la calculadora v ponte a 
hacer cuentas, ( ;tc compensa? 


< 
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Borrado y presentation 

en pantalla 

Por Alberto Suner 


Ofrecemos en esta ocasion una interesante manera de borrar la 
pantalla, o parte de ella, realizando sorprendentes efectos que serviran 
para aderezar nuestros propios programas consiguiendo anas 
presentaciones mucho mas interesantes y vistosas. 


TJ 

.A, JILasta ahora nos hemos referido 
principalmente al tratamiento dc graficos dirigido 
a programas de juegos, hoy veremos algunas 
rutinas tambien en programas de gestion. 

Cuando deseamos borrar lo que se encuentra 
en pantalla, normalmente utilizamos la funcion 
CLS de Basic, dicho comando nos elimina todo 
lo que hubiera anteriormente en pantalla. En la 
presentacion de textos y menus existen muchos 
casos en los que no deseamos borrar totalmente 
la pantalla, sino unicamente una zona 
determinada y mantener intacto todo lo demas. 

Esta es, pues, una de las opciones que nos 
ofrece el programa que hemos preparado para 
este artfculo. 

Otra de las ventajas que podemos obtener es la 
posibilidad de producir borrados suaves de 
pantalla, como si de un telon se tratara, mediante 
una linea que recorre la pantalla borrando todo 
lo que en ella se encuentra. 

Hemos preparado varias rutinas, dos de ellas 
serviran para producir un CLS de pantalla, y 


otras dos para presentacion de textos o menus. 

Dichos programas seran utilizables desde Basic 
gracias a los comandos RSX, aunque, por 
supuesto, se podran incluir en programas 
realizados en Codigo Maquina introduciendo los 
parametros necesarios. 

Vamos a ver, pues, cuales son los nuevos 
comandos que nos permitiran limpiar la pantalla. 

El primero de ellos es: 

IBORRA1 ,X, Y, A,B 

Cada uno de los anteriores comandos 
corresponde a lo que se indica a continuation: 


X 

. . . Coord, vertical 

Y 

Coord, horizontal 

A 

Altura 

B . . 

Anchura 


Estos parametros seran los mismos para cada 
uno de los RSX que se veran mas tarde. 

La coordenada vertical deberemos indicarla en 
caracteres, teniendo en cuenta que la esquina 


PROGRAMA DEMOSTRACION 


10 REM * PROGRAM DEMOSTRACION I 
20 REM * BORRADO Y PRESENTACION $ 

30 rem 

40 REM 
50 REM 

60 MODE 1:INK 0,0:IKK 1,0:INK 2,5:BORDER 0 
70 MEMORY &7FFF:L0fiD"CLSBIN",&A000:CALL &AOOO 
80 PEN 1 

90 LOCATE 12,5:PRIN T * AHSTRAD SEMANAL" 

100 LOCATE 16,15:PRINT "PRESENTA" 

110 GQSUB 230 
120 INK 2,26 

130 LOCATE 12,S:PRINT "RUTINAS DE BORRADO" 

140 LOCATE 12,10:PRINT *Y PRESENTACION EN" 

150 LOCATE 15,15:PRINT "EN PANTALLA" 

160 G0SUB 270 


170 INK 2,15 

180 LOCATE 14,7:PRINT "PROGRAMA DE" 
190 LOCATE 14,13:PRINT "DEMOSTRACION" 
200 G0SUB 230 
210 PEN 2 
220 END 

230 !FINTA1,4,11,11,36 
240 G0SUB 310 
250 1B0RRA2,4,11,11,36 
260 RETURN 

270 IPINTA2,4,13,11,36 
280 S0SUB 310 
230 S B0RRA1,4,11,11,36 
300 RETURN 

310 FOR N=1 TO 3000!NEXT 
320 RETURN 
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superior izquierda de la pantalla corresponde al 
valor cero. 

Del mismo modo, se debera indicar la 
coordenada horizontal; por lo tanto, los valores 
lfmites de la misma dependeran del modo de 
pantalla en el que trabajemos. 

MODO 2 . . . . 0-79 

MODO 1 0-39 

MODO 0 . . 0-19 

La anchura de la zona de pantalla a borrar 
deberemos darla en bytes, por lo que deberemos 
tener presente que en modo 2 cada byte 
represcnta un caracter, en modo 1 cada caracter 
esta formado por dos bytes, y en modo 0 consta 
de cuatro bytes. 

Por ultimo, la altura de la zona a borrar 
deberemos darla en caracteres, y en este cada 
caracter es independiente del modo de pantalla 
en el que se trabaje. 

Este primer comando realiza un CLS de la 
zona de pantalla indicada, produciendo el efecto 
de una bajada de telon, gracias a una linea que 
baja a traves de la zona de pantalla indicada, 
borrando todo lo que encuentra a su paso. 

El siguiente comando es similar al anterior, y 
se debera utilizar de la siguiente forma: 

lBORRA2,X,Y,A.B 

Iguai que en el caso anterior, produce un 
borrado de la zona de pantalla indicada, pero 
esta vez produciendo cl efecto de subida de telon 

Esto se realiza con una linea que sube por la 
zona de pantalla indicada, borrando todo lo que 
se encuentre en ella. 

Los restantes comandos que nos quedan por 
ver, realizan exactamente lo contrario que los 
antenores; es decir, producen una presentacion 
suave de textos en pantalla. 

Dichos textos apareceran imprimidos en' tinta 
2, para conseguir este efecto utilizaremos un 
pequeno truco. 

En primer lugar, deberemos seleccionar la 
misma tinta para el fondo de la pantalla; es 
decir, para el papel, y para la pluma 1, con lo 
que imprimiendo en dicha pluma no se 
imprimira aparentemente nada. 

Seguidamente, imprimiremos el texto deseado 
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en la zona de pantalla elegida con esa misma 
pluma y, por ultimo, llamaremos a la rutina 
encargada de transformar la tinta 1 en tinta 2, 
con lo que aparecera el texto en pantalla. 

Este comando se debera utilizar de la forma 
que se indica a continuation: 

lPINTAl,X,Y,A,B 

Como ya hemos indicado anteriormente, estos 
parametros corresponden a los utilizados en los 
anteriores nuevos comandos RSX. 

Esta rutina se encargara de imprimir una linea 
en pantalla que bajara a traves de la zona 
indicada, haciendo aparecer a su paso el texto en 
tinta 2, que se haya imprimido anteriormente con 
la pluma 1 










El ultimo de los comandos que nos queda por 
ver es similar al anterior: 

lPINTA2,X,Y,A,B 

En este caso, la linea que aparezca en pantalla 
encargada de imprimir el texto aparecera desde la 
parte inferior de la zona de pantalla indicada y 
subira hasta barrer toda la zona. 

Estos dos ultimos comandos unicamente 
podran ser utilizados en el modo 1 de pantalla. 

Todas estas rutinas utilizan una misma 
llamada al firmware, se trata de la rutina 
encargada de esperar a que se produzca un 
barrido de pantalla: 

FRAME FLYBACK #BD19 

Esta nos permitira una perfecta visualizacion 
de la linea que se encarga de borrar la pantalla. 

En caso de que lo que se desee sea un borrado 
rapido de la zona de pantalla, podemos suprimir 
esta llamada al firmware, con lo que la velocidad 
de ejecucion aumentara muchisimo. 


Otra de las cosas que podemos modificar es el 
color de la tinta con que aparece la linea 
encargada de borrar, esto lo podremos hacer 
modificando las lineas de programa que 
contengan la instruccion: 

LD (HL),255 

y colocando en su lugar la siguiente: 

LD (HL),X 

donde «X» debera ser el valor de la tinta con que 
se desea imprimir dicha linea. 

Debemos tener en cuenta que dichos comandos 
no produciran ningun efecto si se introduce!! 
parametros erroneos al efectuar la llamada, como 
pueden ser coordenadas que no correspondan al 
area de pantalla, o bien anchuras y alturas que 
hagan que la zona deseada se saiga de pantalla. 

Otro de los aspectos que no hemos comentado 
es que las coordenadas vertical y horizontal 
corresponderan, en cualquier caso, a la esquina 
superior izquierda de la pantalla. 


PROGRAMA ENSAMBLADOR 



1 

QR6 ftAOOO 

36 

ADD A,L 

2 


37 

LD L.fl 

3 


38 

DEC L 

4 


33 

CALL CL-S2 

5 


40 

RET 

6 


41 



LD EC TABLft 

42 BORRC: 

CALL DftTOS 

.Q 

LD HL.ESPftCE 

43 

CALL CHEK1 

ft 

J 

JP #BCDI 

44 

RET NC 

10 TABLft: 

DEpy NAME 

45 

CALL CLS3 

li 

JP BORRA 

46 

RET 

12 

JP BORRB 

47 


13 

JP BDR.RC 

4 >! 


14 

JP BORRD 

43 BORRD: 

CALL DftTOS 

15 NAME: 

DEFM "BORRA" 

SO 

CALL C'HEKl 

t r 

DEFB *l*+#80 

51 

RET NC 

17 

DEFM "BORRA” 

52 

LD A,(ALTO) 

IS 

DEFB "2*+t80 

53 

ADD A,L 

13 

DEFM "PINTft” 

Ll 

LD L,A 

20 

DEFB "1"+I80 

55 

DEC L 

£ • 

DEFM "FINTA” 

56 

CALL CLS4 

22 

DEFB ”2"+#8C 

57 

RET 

23 

DEFB 0 

58 


24 ESPftCE: 

. DEES 4 

59 


25 


60 


26 BORRA: 

CALL DftTOS 

61 


27 

CALL C'HEKl 

62 


28 

RET NC 

63 


29 

CALL CLS1 

64 DATOS: 

LD A,(17+0) 

30 

RET 

65 

LD (ANCH05.A 

31 


66 

LD A,(IX+2) 

32 BORRB: 

CALL DATOS 

67 

LD (ALTO),A 

33 

CALL CHEK1 

68 

LD H.UX+4) 

34 

RET NC 

69 

LD L,(I7+6) 

35 

LD A,(ALTO) 

70 

RET 


71 

72 CHEKi: 

LD A,H 

106 

107 

LD DE,2048 
ADD HL,DE 

73 

ADD A,(lX+0) 

108 

PUSH HL 

74 

CP 81 

109 

LD A,(ANCH0) 

75 

RET NC 

110 

LD B, A 

76 

LD A,L 

111 BUC4: 

L0 (HL),255 

77 

ADD A,(IX+2) 

112 

INC HL 

78 

CP 26 

113 

DJNZ BUC4 

79 

RET NC 

114 

POP HL 

80 

RET 

115 pasi: 

pop ec 

81 

82 

83 

84 ALTO: 

DEFS 1 

116 

117 

118 

119 

CALL #6013 

DJNZ EUC2 

POP HL 

LD DE,80 

85 anchq: 

DEFS 1 

■20 

ADD HL,DE 

86 

87 CLSl: 

CALL I8C1A 

121 

122 

POP BC 

DJNZ BUCl 

88 

LD A,(ALTO) 

i 

i £.0 

RET 

89 

LD B, A 

124 CLS2: 

CALL fEClA 

90 BUCl: 

PUSH BC 

125 

L0 DE,#3800 

91 

PUSH HL 

126 

ADD HL,DE 

92 

LD B, 8 

127 

LD A.(ALTO) 

93 BUC2: 

PUSH BC 

128 

LD B.A 

94 

PUSH HL 

129 XUCl: 

PUSH BC 

95 

LD A,(ANCH0) 

130 

PUSH HL 

96 

LD B,A 

131 

LD B,8 

97 9UC3: 

LD (HL),0 

132 XUC2: 

PUSH BC 

98 

INC HL 

133 

PUSH HL 

99 

DJNZ BUC3 

134 

LD A,(ANCH0) 

100 

POP HL 

135 

LD B.A 

101 

POP BC 

136 XUC3: 

LD (HL),0 

102 

PUSH BC 

137 

INC HL 

103 

L0 A,8 

CP 1 

138 

DJNZ XUC3 

104 

133 

POP HL 

105 

JR Z.PAS1 

140 

POP BC 
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Quiza con las explicaciones que hemos dado, 
hasta el momento, exista alguna duda de como 
funcionan estos nuevos comandos. 

Para que nos hagamos una idea mucho mejor 
de como actuan estos nuevos comandos hemos 
preparado un programa demostracion en el cual 
se utilizan todas y cada una de las rutinas que se 
han preparado. 

Como se puede comprobar, lo primero que se 
hace es poner la tinta 1 del mismo color que el 
papel para que las rutinas de impresion 
funcionen correctamente. 

Una vez hecho esto, imprimimos el texto en 
pantalla con la pluma 1, con lo cual, 
aparentemente, no se ha modificado la pantalla. 

Por ultimo, llamamos a las rutinas encargadas 
de convertir dicha tinta en tinta 2, con lo que el 
texto aparece en pantalla con un efecto de subida 
o bajada de telon, segun la rutina utilizada. 

Para poder almacenar estas rutinas en cinta o 
disco, deberemos copiar el programa 
ensamblador, o bien teclear el programa cargador 
Basic. 
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141 

PUSH EC 

142 

LO A,B 

148 

CP 1 

144 

JR Z.Sftbl 

145 

LO 06,2048 

146 

SCF 

147 

CCF 

148 

SBC HL,DE 

149 

PUSH HL 

150 

LD MANCHQJ 

151 

L0 b,a 

152 X UC4: 

LD (HL),255 

1 C'j 

l -J'J 

INC HL 

154 

DJNZ XUC4 

155 

POP HL 

156 SASl: 

POP BC 

157 

CALL #8019 

156 

DJNZ XUC2 

159 

POP HL 

160 

LO 06,80 

161 

SCF 

162 

CCF 

163 

SBC HL,DE 

164 

POP BC 

165 

DJNZ xuci 

166 

RET 

167 CLS3: 

CALL IBC1A 

168 

LD A,(ALTO) 

169 

LD B, A 

170 PUCl: 

PUSH BC 

171 

PUSH HL 

172 

LD A,(ANCHO) 

173 

LD B,A 

174 PUC51 

LD A,CHL) 

175 

XOR 255 


176 

LD 

CHL),A 

177 

INC 

HL 

178 

DJNZ 

puts 

179 

POP 

HL 

180 

PUSH 

HL 

181 

LD 

8,8 

182 PU.C2: 

PUSH 

BC 

183 

PUSH 

HL 

184 

LD 

A, (ANCHO) 

185 

LD 

B, A 

186 PUC3: 

LD 

A,CHL) 

187 

XOR 

255 

188 

RRA 


189 

RRA 


190 

RRA 


191 

RRA 


192 

AND 

15 

uio 

A j-J 

LD 

CHL),A 

194 

INC 

HL 

195 

DJNZ 

PUC3 

196 

POP 

HL 

197 

POP 

BC 

198 

PUSH 

BC 

199 

viVi 

LD 

fp 

A,8 

i 

iW 

201 

ur 

JR 

Z,NASI 

202 

LD 

DE,2048 

203 

ADD 

HL, DE 

204 

PUSH 

HL 

205 

LD 

A,(ANCHO) 

206 

LD 

B.A 

207 PUC4: 

LD 

A,CHL) 

208 

XOR 

255 

209 

LD 

(HL),A 

210 

INC 

HL 

211 

DJNZ 

PUC4 


212 

POP 

HL 

213 NASi: 

POP 

BC 

214 

CALL 

I8D19 

215 

DJNZ 

PUC2 

216 

POP 

HL 

217 

LD 

DE, 80 

218 

ADD 

HL, DE 

219 

POP 

BC 

220 

DJNZ 

PUCl 

< 

LLl 

RET 


222 CLS4: 

CALL 

#BC1A 

223 

LD 

DE, #3800 

224 

ADD 

HL, DE 

225 

LD 

A,(ALTO) 

226 

LD 

B.A 

227 wuci: 

PUSH 

BC 

228 

PUSH 

HL 

229 

LD 

A, (ANCHO) 

230 

LD 

6,A 

231 UUC5: 

LD 

A,(HL) 

232 

XOR 

2S5 

233 

LD 

(HL).fi 

234 

INC 

HL 

235 

DJNZ 

UUC5 

236 

POP 

HL 

237 

PUSH 

HL 

238 

LD 

8,8 

239 WUC2: 

PUSH 

BC 

240 

PUSH 

HL 

241 

LD 

A,(ANCHO) 

242 

L0 

B, A 

243 UUC3: 

LD 

A,(HL) 

244 

XOR 

255 

245 

RRA 


246 

RRA 


247 

RRA 



248 

RRA 


245 

AND 

15 

250 

LD 

CHL) , A 

251 

INC 


252 

DJNZ 

UUC3 

vC.O r 

POP 

kj_ 

254 

POP 

BC 

255 

PUSH 

BC 

256 

! n 

A, 8 

257 

CP 

1 

258 

JR 

Z,HAS 1 

259 

LD 

5E.204S 

260 

SC r 


iU A 

262 

Cl'P 

sec 

Hl.DE 

263 

PUSH HL 

264 

LU 

A, (ANC'i 


LD 

B.A 

266 WUC4: 

LD 

A,(HL| 

267 

XOR 

? eg 

266 

LD 

(HL A 

269 

INC 

r*L 

270 

DJNZ 

UUCi 

•V7< 

POP 

L! 

272 HASS: 

PDF' 

BC 

273 

CALI 

ABO 19 

274 

DJNZ 

WUC2 

275 

POP 

HL 

276 

LD 

DE, 60 

277 

SCF 


278 

CCF 


279 

sec 

HL, DE 

280 

POP 

BC 

281 

DJNZ 

UUCI 

282 

RET 
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Una vez hecho esto ejecutaremos el mismo y, 
en caso de cjue no aparezca ningun error, 
procederemos a salvarlo de la siguiente rnanera: 


SAVE”CLSBIN”,B,&A000,&1C2 

Cuando se desee utilizar, lo cargaremos en 
memoria en la direccion &A000, ejecutando una 
llamada a esa misma direccion para inicializar los 
comandos RSX. 

Asf pues, para poder ejecutar el programa 
demostracion deberemos, en primer lugar, seguir 
los pasos citados anteriormente, va que de lo 
contrario dicho programa no podria funcionar. 



PROGRAMA CARGADOR 


10 REM * PROGRAMA CARGADOR * 

20 REfi $ BORRADQ V p RESENTACI0M t 
30 REM 
40 REM 

SC FOR M=SA000 TO &A1C2 
60 READ A: SL!MA=SUMA+A 
70 POKE «[,A 
80 NEXT 

30 IF SUHAOS44S8 THEN PRINT 
"ERROR EN DfiTAS" 

100 DATA 1.9,160,33,48,150,195 
110 DATA 209,188,23,160,195,52,160 
120 DATA 195,63,160,195,80.160,195 
130 DATA 91,160,66,79,82,82,65 
140 DATA 177,66,79,82,82,65,178 
ISO DATA 80,73,78,84,65,177,80 
160 DATA 73,78,84,65,178,0,0 
170 DATA 0,0,0,205,108,160,205 
180 DATA 127,160,208,205,144,160,201 
190 DATA 205,108,160,205,127,160,208 
200 DATA 58,142,160,133,ill,45,205 
210 DATA 204,160,201,205,108,160,205 
220 DATA 127,160,208,205,18,161,201 
230 DATA 20H108,160,205,127,160,208 
240 DATA 58,142,160,133,111,45,205 


250 

DATA 

101,161,201,221,126,0,50 

;260 

DATA 

143,160,221,126.2.50,142 

270 

DATA 

160,221,102,4.221,110,6 

280 

DATA 

201,124,221,134,0,254,81 

230 

DATA 

208,125,221,134,2,254,26 

300 

DATA 

208,201,0,0,205,26,188 

310 

DATA 

S8i142,160,71,197,229,6 

320 

DATA 

8.137,229,58,143,160,71 

330 

DATA 

54,0,35,16,251,225,193 

340 

DATA 

197,120,254,1,40,15,17 

350 

DATA 

0,8,25,229,58,143,160 

360 

DATA 

71,54,255,35,16,251,225 

370 

DATA 

133,205,25,189,16,216,225 

380 

DATA 

17,80,0,25,193,16,204 

390 

DATA 

201,205,26,183,17,0,56 

400 

DATA 

25,58,142,160,71,197,223 

410 

DATA 

6,8,197,229,58,143,160 

420 

DATA 

71,54,0,35,16,251,225 

430 

DATA 

193,197,120,254,1,40,18 

440 

DATA 

17,0,8,55,63,237,82 

450 

DATA 

229,58,143,160,71,54,255 

460 

DATA 

35,16,251,225,193,205,25 

470 

DATA 

189,16,213,225,17,80,0 

480 

DATA 

55,63,237,82,193,16,198 

490 

DATA 

201,205,26,188,58,142,160 


50u DATA 71,197,229,58,143,160 71 
510 DATA 126,238,255,119,35 16,249 
520 DATA 225,229,6,8,197,229,58 
530 DATA 143,160,71,126,238,255,31 
540 DATA 31,31,31,230,15,119,35 
550 DATA 16,243,225,193,197,120,254 
560 DATA 1,40,17,17,0,8,25 
570 DATA 229,58,143,160,71.126,238 
580 DATA 255,119,35,16,249,225,193 
590 DATA 205,25,189,16,206,225,17 
600 DATA 80,0,25,193,16,181,201 
610 DATA 205,26,188,17,0,56,25 
620 DATA 58,142,160,71,197,229,58 
630 DATA 143,160,71,126,238,255,119 
640 DATA 35,16,249,225,229,6,8 
650 DATA 197,229,58,143,160,71,126 
660 DATA 238,255,31,31,31,31,230 
670 DATA 15,113,35,16,243,225,193 
680 DATA 197,120,254,1,40,20,17 
690 DATA 0,8,55,63,237,82,229 
700 DATA 58,143,160,71,126,238,255 
710 DATA 119,35,16,249,225,193,205 
720 DATA 25,189,16,203,225,17,80 
730 DATA 0,55,63,237,82,133,16 
740 0ATA 175,201,0,0,0,0,0 
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ARMY MOVES 

Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Dendhal ho sido adiestrado 
en varios sistemas de 
combate distintos, as! como 
en el manejo de todas las 
armos, explosives y 
tecnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
anos de entrenamiento, le 
ha llegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierra, 
mar y aire, las lineas 
enemigas. Lo conseguira? 

GAME OVER 

Los problemas de libertad 
existen hasta en las mas 
lejanas galaxias. Si no, 
que se lo digan a los 
habitantes del pianeto 
Porshaco, quienes estdn 
sufriendo en sus carnes 
viscosas la tirania de la 
princesa Gremla. 
Afortunadamente, Arkos, el 
mas habil de todos los 
mega-terminators, ha 
decidido acabar con este 
juego, afortunadamente 
para nosotros, comienza 
Game Over. 
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FABULOSOS 
PROGRAMAS 

GRATIS 
RARAT 

Suscribete hoy mismo a 
AMSTRAD y recibiras a 
vuelta de correo los dos 
mayores exitos de 
Dinomic 
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